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Abstract	  
In	  order	  to	  improve	  computer	  systems	  in	  the	  area	  of	  car	  sharing	  unions,	  we	  have	  developed	  a	  
prototype	  of	  a	  system,	  which	  should	  make	  the	  booking	  system	  more	  ideal	  for	  the	  members.	  In	  the	  
process	  we	  have	  studied	  designing	  theories	  to	  make	  our	  results	  more	  compatible	  with	  the	  
demands	  from	  Bryggebilen’s	  members.	  In	  our	  empirical	  work	  we	  have	  discovered	  that	  their	  
system	  was	  lackluster	  in	  many	  ways.	  That	  gave	  us	  a	  lot	  of	  opportunities	  to	  develop	  a	  more	  
efficient	  system.	  Not	  only	  did	  we	  want	  to	  create	  more	  functions	  for	  the	  users,	  but	  we	  also	  wanted	  
to	  maintain	  the	  high	  usability	  that	  the	  current	  system	  had.	  With	  the	  development	  of	  the	  mobile	  
version,	  we	  managed	  to	  create	  a	  prototype,	  which	  included	  all	  the	  attributes	  that	  the	  members	  
and	  ourselves	  had.	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Indledning	  
Igennem	  længere	  tid	  har	  delebilskonceptet	  udviklet	  sig.	  Bare	  fra	  2012	  til	  2013	  steg	  erhvervskunder	  
antallet	  i	  delebils	  foreningen	  LetsGo	  fra	  71	  til	  2571.	  Det	  samme	  er	  antallet	  af	  delebilsforeninger,	  og	  
når	  dette	  er	  tilfældet	  kræver	  det	  ligeledes,	  at	  man	  holder	  sit	  firma	  ajour	  med	  delebilskonceptet	  på	  
internettet,	   og	   måden	   hvorpå	   man	   bruger	   dette.	   Denne	   projektrapport	   omhandler	   en	  
undersøgelse	  af	  delebilsforeningen,	  Bryggebilen,	  og	  deres	  bookingsystem.	  	  
Vi	  er	  en	  gruppe	  bestående	  af	  4,	  med	  fagligt	  udgangspunkt	  i	  informatik,	  og	  med	  dette	  in	  mente	  er	  
vi	  gået	  til	  projektet	  med	  det	  mindset,	  at	  vi	  via	  den	  rigtige	  teoretiske	  baggrund	  kunne	  få	  sammensat	  
et	   alternativ	   til	   Bryggebilens	   nuværende	   bookingsystem.	   Hovedpunktet	   for	   projektet	   har	   været	  
modellering,	   og	   med	   det	   i	   baghovedet	   mente	   vi,	   at	   en	   delebilsforening,	   som	   er	   et	   voksende	  
fænomen,	  ville	  være	  ideel	  at	  tage	  fat	  i.	  Dels	  fordi	  vi	  i	  kurset	  Brugerdrevet	  Design	  har	  arbejdet	  med	  
noget	  lignende,	  som	  gav	  os	  nogle	  remedier	  i	  form	  af	  diverse	  modeller,	  og	  dels	  fordi	  vores	  vejleder	  
Bent	  K.	  Slot	  havde	  god	  viden	  inden	  for	  dette	  emne	  og	  dets	  teori.	  	  
Projektet	  gennemgå	  derfor	  seks	  forskellige	  trin	  fra	  bogen	  Contextual	  Design	  i	  bestræbelserne	  på	  at	  
fremstille	  et	  alternativ	  til	  Bryggebilen.	  Derudover	  vil	  der	  vha.	  bogen	  Designing	  Interfaces	  blive	  set	  
på,	   hvordan	  prototypen	   rent	   designmæssigt	   skulle	   se	   ud.	   Vi	   fandt	   frem	   til,	   via	   teorien	   og	   vores	  
analyse,	   Bryggebilens	   bookingside	   er	   forældet	   og	   at	   der	   fandtes	   mange	   mangler	   på	   denne.	  
Alternativet	  mundede	  derfor	  ud	  i	  en	  prototype,	  som	  er	  lavet	  som	  wireframes.	  Prototypen	  er	  lavet	  i	  
samarbejde	  med	  Bryggebilen,	  så	  den	  indeholder	  derfor	  ønsker	  fra	  foreningen.	  	  
For	  at	  komme	  frem	  til	  disse	  ønsker	  skulle	  der,	  trods	  alt,	  mere	  til	  end	  vores	  teori.	  Vi	  har	  derfor	  holdt	  
tre	  møder	  med	  Bryggebilen,	  og	  har	  via	  disse	  indsamlet	  vores	  empiri.	  	  
Problemformulering	  
Hvordan	  kan	  man	  optimere	  Bryggebilens	  IT	  system?	  
	  
• Hvordan	  kan	  man	  ved	  hjælp	  af	  designløsninger,	  optimere	  Bryggebilens	  IT	  system?	  
• Hvordan	  kan	  man	  ved	  empiri-­‐	  og	  teoriindsamling,	  komme	  frem	  til	  en	  prototype,	  med	  
henblik	  på	  at	  forbedre	  et	  IT	  system?	  	  
• Hvilke	  funktioner	  kan	  forbedres,	  hvis	  man	  inddrager	  brugerne	  i	  designprocessen?	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Afgrænsning	  
Vi	  har	  i	  vores	  projekt,	  valgt	  at	  afgrænse	  os	  fra	  at	  bruge	  Bryggebilens,	  egentlige	  hjemmeside.	  Dette	  
valg	  har	   vi	   taget,	   grundet	  at	   vi	   ville	   ligge	  hele	  vores	   fokus	   i	   at	   få	  en	  egentlig	  prototype	  af	  deres	  
bookingsystem,	  som	  var	  der	  de	  havde	  størst	  udfordringer.	  Vi	  har	  også	  afgrænset	  os	  fra	  at	  lave	  et	  
egentligt	  produkt,	  som	  kunne	  løse	  deres	  problem.	  Dette	  valg	  har	  vi	  taget	  da	  vi	  gerne	  vil	  lave	  videre	  
med	  projektet	  i	  næste	  semester,	  og	  vi	  fokusere	  derfor	  kun	  på	  at	  få	  en	  prototype	  så	  vi	  vidste	  hvad	  
vi	  har	  at	  gøre	  med,	  samtidig	  ville	  vi	  have	  noget	  fast	  at	  vise	  Bryggebilen,	  inden	  vi	  ville	  begynde	  på	  
den	  egentlige	   løsning	  på	  deres	  problem.	  Vi	  har	   i	   gruppen	  også	  afgrænset	  os	  med,	   kun	  at	  bruge	  
Bryggebilen.	  Vi	   kunne	  have	  brugt	   andre	  og	   flere	   foreninger	   til	   at	   sammenligne	  med,	  og	   til	   at	   få	  
flere	   informationer	   fra.	   Da	   vi	   snakkede	   sammen	   om	   dette,	   blev	   vi	   enige	   om	   at	   det	   ville	   fjerne	  
fokus,	  fra	  at	  løse	  Bryggebilens	  bookingside,	  hvilket	  var	  det	  der	  var	  hele	  idéen	  med	  projektet.	  
	  
Begrebsafklaring	  
Forening	  og	  virksomhed	  
I	  denne	  opgave	  vil	  der	  blive	  skelnet	  mellem	  forening	  og	  virksomhed.	  Hovedsageligt	  vil	  vi	  henvise	  til	  
Bryggebilen	  som	  en	  forening,	  da	  vi	  mener,	  at	  de	  ikke	  prøver	  at	  skabe	  fortjeneste.	  
	  
Wireframes	  
Vi	  vil	  referere	  til	  dette	  udtryk	  flere	  gange	  i	  opgaven,	  og	  i	  vores	  optik	  er	  det	  en	  visuel	  prototype	  af	  
et	  IT-­‐system.	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Teori	  
Deleøkonomi	  som	  koncept	  
I	  et	  samfund,	  hvor	  de	  sociale	  medier	  er	  enormt	  veletablerede,	  er	  det	  oplagt	  at	  benytte	  sit	  netværk	  
til	  at	  få	  hjælp	  med	  diverse	  opgaver.	  Det	  kan	  være	  alt	  fra	  at	  få	  hjælp	  til	  at	  male	  sit	  hus,	  til	  at	  få	  kørt	  
en	  gammel	  sofa	  på	  lossepladsen,	  eller	  at	  få	  et	  lift	  fra	  den	  ene	  ende	  af	  landet,	  til	  den	  anden.	  Dette	  
fænomen	  kaldes	  deleøkonomi	  og	  beskrives	  således:	  	  
”(…)groft	  sagt	  handler	  det	  om,	  at	  privatpersoner	  deler,	  lejer	  og	  køber	  ting	  og	  tjenesteydelser	  med	  
og	  af	  hinanden(…)”2	  
Eksempelvis	   kan	  man	  kigge	  på	   tjenesten	  GoMore,	   som	  går	  ud	  på	  at	   sammensætte	   folk,	  der	  har	  
brug	  for	  et	  lift,	  med	  folk,	  som	  har	  ledige	  pladser	  i	  deres	  biler.	  Tjenesten	  bliver	  benyttet	  af	  215.000	  
personer	   i	   Danmark3	   og	   har	   et	   stigende	   antal	   kunder,	   på	   omkring	   15.000	   pr	  måned.	   Det	   viser,	  
hvordan	  man	  kan	  gøre	  brug	  af	  hinanden,	  via	  nye	  teknologier	  inden	  for	  sociale	  medier,	  til	  at	  gøre	  
vores	  hver	  dag	  lettere	  og	  mere	  behagelig.	  Samtidig	  er	  det	  med	  til	  at	  skåne	  miljøet,	  idet	  man	  sørger	  
for,	  at	  der	  er	   flere	  personer	  med	  bilerne,	  som	  burde	  resultere	   i,	  at	  der	  er	   færre	  biler	  på	  vejene.	  
GoMore	  har	  ikke	  monopol	  på	  de	  rejsende,	  der	  skal	  på	  tværs	  af	  landet,	  som	  foretrækker	  at	  køre	  i	  
bil.	  Der	  findes	  også	  adskillige	  grupper	  på	  Facebook,	  som	  matcher	  rejsende,	  som	  skal	  samme	  vej.	  
Problemet	  med	  disse	  løsninger,	  går	  på,	  hvorvidt	  det	  er	  i	  orden,	  at	  vælge	  disse	  billige	  alternativer,	  
da	   man	   ikke	   støtter	   hverken	   DSB,	   eller	   taxafirmaer	   i	   processen.	   Dog	   er	   GoMore,	   og	   lignende	  
løsninger,	  ikke	  den	  eneste	  form	  for	  deleøkonomi.	  Der	  findes	  delebilsforeninger,	  som	  går	  ud	  på,	  at	  
man	   er	   en	   forening,	   som	   leaser,	   eller	   køber,	   en	  mængde	   biler,	   som	  man	   stiller	   til	   rådighed	   til	  
medlemmerne.	  Medlemmerne	  betaler	  et	  vist	  beløb	  til	   foreningen,	  for	  at	  være	  medlem.	  Derefter	  
kan	  man	   booke	   bilerne	   efter	   behov,	   og	  man	   betaler	   efterfølgende	   for,	   hvor	  meget	  man	   kører.	  
Resultatet	  af	  dette	  er,	  at	  man	   forhåbentligt	   sparer	  penge,	   frem	  for	  at	  købe	  sin	  egen	  bil,	  eller	  at	  
tage	   taxaer	   til	   de	  ærinder,	   hvor	  man	  kunne	  have	   kørt	   selv.	  Dog	   skal	   der	  naturligvis	   være	  en	   vis	  
efterspørgsel	  til	  stede,	  før	  man	  kan	  få	  sådan	  en	  forening	  til	  at	  køre	  rundt,	  da	  det	  er	  en	  relativt	  dyr	  
forening	  at	  køre,	  da	  bilerne	  kan	  være	  dyre	  at	  anskaffe.	  Dette	  resulterer	  i,	  at	  foreningerne	  for	  det	  
meste	   er	   i	   de	   større	   byer,	   på	   trods	   af,	   at	   det	   også	   ville	   være	   attraktivt	   for	   indbyggerne	   i	  
udkantsdanmark.	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  Busk,	  J.	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  DEC.	  2014,	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Delebilsforening	  
Hvad	  er	  en	  delebilsforening?	  
En	  delebilsforening,	  er	  en	  gruppe	  af	  frivillige	  mennesker,	  som	  sammen	  har	  én	  eller	  flere	  biler,	  som	  
de	  deler.	  De	  deler	  bilen,	  i	  den	  forstand,	  at	  de	  låner	  den	  når	  de	  skal	  bruge	  den	  til	  at	  køre	  rundt,	  men	  
også	   bilens	   udgifter	   deler	   de.	   Hvordan	   dette	   gøres	   er	   forskelligt	   fra	   forening	   til	   forening,	   men	  
princippet	  er	  dog	  det	  samme,	  de	  deler	  fordelene	  og	  udgifterne.	  Delebilsforeninger	  køres	  frivilligt,	  
og	  indtjeningen	  går	  til	  de	  udgifter	  der	  i	  bilerne,	  samt	  eventuelt	  køb	  af	  nye	  biler.	  Specifikt	  foregår	  
det	  ved,	  at	  bilen,	  eller	  bilerne,	  placeres	  et	  sted	  som	  er	   fælles	  bestemt,	  og	  medlemmerne	  har	  en	  
nøgle	  af	  en	  art,	   som	  de	  kan	  bruge	   til	  bilerne.	  Delebilsforeningen	  har	  en	   form	   for	  bestillingsside,	  
hvor	   medlemmerne	   så	   kan	   booke	   sig	   ind	   på	   en	   bil.	   Betalingen	   for	   dette,	   forgår	   ved,	   at	  
kilometerstanden	   registreres,	   og	   man	   får	   en	   regning	   afhængig	   af	   ens	   kørselstid	   og	   længde.	  
Detaljer,	  om	  hvordan	  det	  mere	  præcist	  kan	  fungere,	  vil	  vi	  forklare	  nærmere	  i	  vores	  beskrivelse	  af	  
Delebilsforeningen	  Bryggebilen.	  	  
Delebilsforeningen	  Bryggebilen	  
Byggebilen	   er	   en	   frivillig	   delebilsforening	   som	   har	   hovedsæde	   på	   Islands	   Brygge.	   Bryggebilen	  
fungerer	   mere	   eller	   mindre	   på	   samme	   måde,	   som	   er	   forklaret	   tidligere	   i	   projektet.	   Men	   som	  
nævnt,	   kan	   de	   specifikke	   detaljer	   variere.	   Bryggebilen	   fungerer	   således,	   at	   medlemmerne	   fast	  
betaler	  200	  kroner	  hver	  måned	  i	  kontingent.	  Disse	  penge	  går	  til	  de	  samlede	  udgifter,	  nemlig	  deres	  
biler.	  Yderligere	  betaling	  sendes	  via	  faktura	  hver	  måned,	  og	  afhænger	  af,	  hvor	  langt	  man	  kører	  og	  
hvor	   langt	   tid	  man	  bruger	  bilen.	  Specifikt	  med	  Bryggebilen,	   foregår	  det	  sådan,	  at	  medlemmerne	  
får	   deres	   egen	   nøgle	   til	   et	   nøgleskab,	   hvor	   nøglerne	   til	   bilerne	   er	   i.	   Når	   de	   skal	   booke	   en	   bil,	  
foregår	   det	   via	   deres	   hjemmeside,	   www.bryggebilen.dk,	   hvor	   de	   booker	   en	   bil	   inden	   for	   en	  
selvvalgt	  periode.	  Hos	  ”Bryggebilen”	  har	  de	  flere	  faddere,	  som	  sørger	  for,	  at	  bilerne	  fungerer	  som	  
de	   skal.	   Yderligere,	   er	  det	  også	  dem	   tjekker	  bilernes	   kilometerstand,	   således,	   at	  det	   kan	   sendes	  
videre	   til	   kasseren.	   Kasseren	   er	   ham,	   som	   ud	   over	   at	   opkræve	   kontingent,	   får	   rapporter	   fra	  
fadderne,	  og	  dermed	  sender	  de	  korrekte	  faktura	  ud	  til	  medlemmerne,	  så	  de	  betaler	  det	  korrekte	  
beløb,	  for	  deres	  brug	  af	  delebilerne.	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Contextual	  Design	  
I	  dette	  afsnit	   vil	   vi	   kigge	  nærmere	  på	   teorien	   som	  bogen	  Contextual	  Design	  præsenterer.	  Vi	  har	  
valgt	  at	  følge	  Contextual	  Designs	  måde	  at	  gribe	  en	  design	  proces	  an.	  Denne	  teori	  vil	  derfor	  være	  
delt	  op	   i	  6	  forskellige	  faser,	   ligesom	  den	  er	   i	  bogen,	  men	  hvor	  vi	   i	  gruppen	  har	  udvalgt	  det	  mest	  
nødvendige	   og	   passende	   til	   vores	   projekt.	   Faserne	   lyder	   som	   følge:	   Contextual	   Inquiry,	   Work	  
Models,	  Consolidation,	  Work	  Redesign,	  System	  Design	  og	  Prototyping.	  De	  6	  faser	  skal	  fungere	  som	  
guidelines	  for	  hele	  vores	  proces,	  der	  startede	  med	  indsamling	  af	  nødvendige	  data	  om	  foreningens	  
system	   til	   modeller	   der	   beskrev	   foreningen	   samt	   deres	   system	   til	   en	   prototype,	   der	   vil	   blive	  
præsenteret	  senere	  i	  opgaven.	  	  
1. Contextual	  Inquiry:	  
Første	   fase	   i	   Contextual	   Design	   er	   ”contextual	   inquiry”.	   Denne	   fase	   skal	   fungere	   som	  
indsamlingsfase,	   hvor	   man	   tager	   ud	   og	   indsamler	   data	   fra	   brugerne	   til	   det	   kommende	   design.	  
Bogen	   Contextual	   Design	   (Holtzblatt	   mfl.,	   1999)	   beskriver,	   at	   man	   via	   denne	   fase	   kan	   udnytte	  
bestemte	   teknikker,	   såsom	   The	   Master/Apprentice-­‐modellen	   (Holztblatt	   mfl.,	   1999,	   s.	   42).	  
Modellen	  tager	  udgangspunkt	  i,	  at	  man	  som	  arbejdsgiver	  eller	  højerestående	  viser	  sin	  lærling	  eller	  
sin	  medarbejder,	   hvordan	  man	   gør	   tingene,	  mens	   lærlingen,	   eller	  medarbejderen,	   kigger	   på,	   og	  
stiller	  spørgsmål	  og	  lign.	  mens	  dette	  sker.	  	  
”The	  core	  premise	  of	  Contextual	  Inquiry	  is	  very	  simple:	  go	  where	  the	  customer	  works,	  observe	  the	  
customer	  as	  he	  or	  she	  works,	  and	  talk	  to	  the	  customer	  about	  the	  work.”4	  
Citatet	  beskriver	  meget	  konkret,	  hvad	  det	  er	  man	  som	  udgangspunkt	  har	  med	  at	  gøre	  i	  denne	  fase,	  
og	  hvad	  Master/Apprentice	  modellen	  har	  som	  hovedfokus.	  	  
Der	   bliver	   endvidere	   diskuteret	   fire	   principper	   i	   bogen:	   context,	   partnership,	   interpretation	   og	  
focus.	  Hvert	  princip	  har	  diverse	  modeller,	  samt	  teknikker	  som	  kan	  bruges.	  
1.1:	  Context:	  
Context	  fokuserer	  på,	  at	  man	  som	  projektgruppe,	  som	  interviewer,	  kommer	  så	  tæt	  på	  brugerens	  
hverdag	   som	   muligt5.	   Man	   vælger	   at	   se	   forskellen	   på	   summary	   vs.	   ongoing	   experience	   og	  
abstraction	  vs.	  concrete	  data.	  Når	  man	  interviewer	  brugerne	  er	  det	  vigtigt,	  at	  man	  holder	  folk	  på	  
sporet	  hele	  vejen	  igennem.	  Med	  dette	  menes,	  at	  i	  stedet	  for	  at	  spørge	  brugeren,	  hvad	  man	  f.eks.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
4	  Contextual	  Design,	  Holztblatt	  mfl.,	  1999,	  s.	  41	  
5	  Contextual	  Design,	  Holtzblatt	  mfl.,	  1999,	  s.	  47	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gør	  om	  morgenen	  bør	  man	  observere	  det	  selv.	  Hvis	  man	  kun	  får	  et	  summary	  vælger	  personen	  man	  
interviewer	   kun	   at	   pege	   små	   ting	   ud,	   og	   ikke	   det	   helt	   præcise,	   hvor	  man	   derimod	   via	  ongoing	  
experience	  kan	  opleve	  det,	  og	  notere	  det	  hele	  ned	  selv.	  Hvor	  man	  i	  stedet	  i	  abstraction	  får	  fraser	  
som	  ”Normalt	  gør	  vi	  sådan	  …	  Vi	  har	  en	  overordnet	  til	  gang	  til”	  osv.,	  kan	  man	  til	  disse	  fraser	  stille	  
modspørgsmålene	  ”Kan	  du	  gøre	  dette	  nu?	  …	  Kan	  du	  vise	  os,	  hvordan	  denne	  tilgang	  udøves?”	  etc.	  
Dette	  medvirker,	   at	  man	   får	   detaljerede	  og	  præcise	   svar	   til	   interviewet	   –	  noget	  man	   kan	  bruge	  
videre	  i	  forløbet.	  	  
1.2:	  Partnership:	  
Princippet	   om	   partnership	   ligger	   i	   navnet:	   man	   skal	   som	   interviewer,	   projektgruppe	   i	   vores	  
tilfælde,	  opbygge	  et	  samarbejde	  med	  medarbejderen.	  Man	  skal	  igennem	  interviewet	  få	  indsamlet	  
viden	  uden	  at	  få	  det	  til	  at	  være	  dig,	  som	  interviewer,	  der	  udelukkende	  tager	  dirigentstokken.	  Det	  
skal	  fungere	  som	  et	  samarbejde,	  hvor	  man	  som	  medarbejder	  ligeledes	  tager	  initiativ	  til	  at	  forklare,	  
hvad	  man	  foretager	  sig.	  	  
”This	  allows	  them	  to	  engage	  the	  customer	  (…)	  making	  the	  customer	  aware	  of	  aspects	  of	  the	  work	  
that	  were	  formerly	  invisible	  (…)”6	  
Citatet	  beskriver,	  hvad	  hele	  essensen	  med	  partnership	  princippet.	  Man	   får	  på	  denne	  måde	   flere	  
glemte	  informationer.	  	  
1.3:	  Interpretation:	  
Interpretation	   er	   som	   ordet	   antyder;	   En	   fortolkning	   af,	   hvad	   kunden	   siger.	   Hvis	   en	   kunde	   for	  
eksempel	  får	  fremlagt	  fire	  forskellige	  designs;	  Et	  i	  gul,	  rød,	  blå	  og	  grøn,	  og	  derefter	  siger;	  jeg	  kan	  
godt	  lide	  det	  gule.	  Det	  kan	  fortolkes	  på	  forskellige	  måder.	  Man	  kan	  eksempelvis	  fortolke	  det	  som,	  
at	  kunden	  udelukkende	  kan	  lide	  det	  gule,	  og	  ikke	  kan	  lide	  nogle	  af	  de	  andre,	  da	  det	  er	  det	  eneste	  
kunden	  nævner.	  Samtidig	  kan	  man	  tolke	  det	  som,	  at	  kunden	  godt	  kan	  lide	  det	  gule	  og	  det	  blå,	  da	  
kunden	  ikke	  siger	  noget	  negativt	  om	  det	  blå.	  Det	  kan	  også	  tolkes	  som,	  at	  kunden	  kan	  lide	  alle	  fire	  
designs,	  men	  det	  gule	  er	  det	  eneste,	  som	  kunden	  nævner.	  	  
1.4:	  Focus:	  
Focus	  går	  ud	  på,	  at	  man	  skal	   få	  kunden	  til	  at	   fokusere	  på	  en	  bestemt	  detalje	  eller	   funktion.	  Hvis	  
man	  viser	  en	  kunde	  et	  helt	  system,	  som	  kan	  udføre	  flere	  forskellige	  funktioner	  ad	  gangen,	  kan	  det	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  Contextual	  Design,	  Holtzblatt	  mfl.,	  1999,	  s.	  51	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måske	  virke	  uoverskueligt	   for	   kunden,	  og	  han	  eller	  hun	  vil	  måske	   fokusere	  på	  nogle	  andre	   ting,	  
end	  de,	  der	  var	  tiltænkt	  at	  skulle	  evalueres.	  Eksempelvis;	  hvis	  man	  viser	  et	  hjemmeside,	  hvor	  man	  
kan	   uploade	   billeder,	   skrive	   instant-­‐messages	   og	   lave	   opslag,	   og	   man	   gerne	   vil	   have	  
billedfunktionen	  evalueret.	  Når	  man	  præsenterer	  denne	  funktion	  for	  kunden,	  vil	  man	  påpege,	  at	  
kunden	  skal	  fokusere	  på	  dette,	  og	  ignorere	  de	  andre	  funktioner.	  
Denne	  fase	  vil	  vi	  bruge	  til	  at	  indsamle	  data	  om	  foreningen	  via.	  master/apprentice	  modellen.	  	  
2. Work	  Models	  
Vi	   har	   i	   fase	   2	   at	   gøre	  med	   work	  models.	   Denne	   fase	   tager	   udgangspunkt	   i	   at	   få	   kigget	   på	   de	  
modeller	  som	  gør	  sig	  i	  at	  få	  beskrevet	  de	  problemer	  firmaet	  skulle	  have.	  I	  de	  næste	  par	  afsnit	  vil	  
der	  blive	  kigget	  på	  nogle	  udvalgte	  modeller.	  
2.1:	  The	  Flow	  Model	  
The	  Flow	  Model	  er	  med	  til	  at	  definere,	  hvilken	  rolle	  folk	  har	  i	  et	  givent	  firma.	  Dette	  hjælper	  til	  at	  få	  
et	  overblik	  over	  kommunikationen	  i	  firmaet.	  
”(…)	  the	  key	  issue	  is	  how	  people’s	  roles	  are	  dfined	  and	  how	  they	  communicate	  to	  get	  the	  job	  
done.”7	  
Holztblatt	   viser	   senere	   i	   teksten	   to	   figurer,	   som	  skal	   være	  med	   til	   at	  give	  et	  billede	  på,	  hvordan	  
man	  kan	  dele	  dette	  op.	   (Figur	  6.1	  og	  6.2,	  s.	  92-­‐93).	  Vha.	  disse	  modeller,	   får	  man	  hurtigt	  et	  klart	  
overblik	   over	   kommunikationen	   i	   firmaet.	   Work	   flow	   er	   et	   andet	   begreb	   som	   Holztblatt	  
præsenterer,	  som	  disse	  2	  figurer	  forklarer.	  Overordnet	  set	  får	  man	  et	  fugleperspektiv	  af	  firmaet.	  	  
2.2:	  The	  Sequence	  Model	  
Hvor	  man	  i	  the	  Flow	  Model	  fokuserede	  på	  virksomheden	  som	  helhed,	  kigger	  man	  i	  the	  Sequence	  
Model	  på,	  hvordan	  en	  proces	  hos	  en	  separat	  medarbejder,	  og	  simpelthen	  skriver	  ned	  trin	  for	  trin,	  
hvad	  personen	  foretager	  sig.	  Figur	  6.38	  viser,	  hvordan	  man	  kan	  skrive	  sådan	  en	  proces.	  Man	  skriver	  
en	  bestemt	  proces	  op,	  og	  derefter	  tager	  man	  samtlige	  skridt	   i	  den	  proces	  og	  beskriver,	  hvad	  der	  
sker.	   På	   den	  måde	   finder	  man	   hurtigt	   frem	   til,	   hvorhenne	   i	   processen	   der	   kunne	   foretages	   en	  
optimering.	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
7	  Contextual	  Design,	  Holtzblatt	  mfl.,	  1999,	  s.	  90	  
8	  Contextual	  Design,	  Holtzblatt	  mfl.,	  1999,	  s.	  98	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Ved	  at	  bruge	  disse	  to	  modeller	  får	  vi	  en	  fin	  indsigt	   i,	  hvordan	  det	  er	  foreningens	  kommunikation	  
samt	  processen	   for,	  hvordan	  man	  booker	  en	  bil.	   Fra	  man	  bookede	  bilen	   til	  man	  afleverede	  den	  
igen.	  	  
3. Consolidation	  
Vi	  har	   i	  de	  første	  to	  faser	  kigget	  på,	  hvordan	  man	  ved	  bestemte	  teknikker,	  kan	  finde	  frem	  til,	  de	  
ansattes	  daglige	  rutiner	  individuelt	  og	  på	  den	  måde	  finde	  optimerings	  områder.	  I	  den	  tredje	  fase,	  
consolidation,	  tager	  vi	  udgangspunkt	  i	  virksomheden	  som	  helhed.	  Vi	  samler	  derved	  de	  data,	  vi	  har	  
fået	  i	  de	  to	  første	  faser,	  i	  denne	  fase	  og	  finder	  en	  fællesnævner	  som	  problem(er).	  Til	  dette	  foreslår	  
Holztblatt	  affinity	  diagram.	  	  
3.1:	  The	  Affinity	  Diagram	  
Diagrammet9	   	   fungerer	   sådan,	   at	  man	  opstiller	   alle	  de	  problemer	  man	  har	   fundet	   i	   de	   første	   to	  
faser	  og	   skriver	  dem	  op	  en	  efter	   en,	  på	  et	   større	   lærred/skærm.	  Det	   skal	   hjælpe	   til,	   at	  man	   får	  
kigget	  på	  alle	  problemerne	  på	  en	  gang,	  og	  derved	  finde	  frem	  til	  problemer	  der	  kommer	  igen.	  
”(…)	  brings	  data	  from	  different	  customers	  together	  and	  looks	  across	  multiple	  customers	  to	  produce	  
a	  single	  picture	  of	  the	  population	  a	  system	  will	  address.”10	  
Citatet	  beskriver,	  hvad	  det	  er	  consolidation	  fasen	  skal	  udrette,	  og	  måden,	  hvorpå	  dette	  skal	  ske,	  er	  
ved	  brugen	  af	  affinity	  diagram,	  som	  er	  hovedpunktet	  for	  at	  dette	  skal	  ske.	  	  
4. Work	  redesign	  
I	   denne	   Contextual	   Design	   fase	   er	   de	   væsentligste	   aktiviteter	   at	   analysere	   nuværende	  
arbejdsprocesser	   i	   en	   organisation	  med	   IT-­‐forandring.	   Ud	   fra	   denne	   analyse	   kan	   der	   skabes	   en	  
grundig	   forståelse	   for,	  hvor	  der	  opstår	  problemer	  og	  behov	   i	  en	  organisations	  arbejdsprocesser.	  
Herefter	  er	  det	  essentielt	  at	  skabe	  nye	  forbedrede	  arbejdsprocesser	  samt	  planlægge,	  hvor	  et	   IT-­‐
system	  kan	  hjælpe	  med	  dette.	  	  
Ifølge	   Contextual	   Design	   er	   det	   kun	   ved	   at	   kortlægge	   fremtidige	   forbedrede	   arbejdsprocesser	  
tidligt	   i	   IT-­‐udviklingsprocessen,	  at	  der	  kan	  udvikles	  et	  bæredygtigt	   IT-­‐system	  tilpasset	  specifikt	   til	  
organisation.	   Af	   denne	   grund	   har	   Contextual	   Design	   tilføjet	   ’Work	   redesign’	   i	   den	   originale	   IT-­‐
udviklingslivscyklus,	   samt	   tilføjet	   konkrete	  aktiviteter,	   der	   kan	  hjælpe	  med	  dette.	  Dette	   trin	   skal	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
9	  Contextual	  Design,	  Holtzblatt	  mfl.,	  1999,	  s.	  155,	  figur	  9.1	  
10	  Contextual	  Design,	  Holtzblatt	  mfl.,	  1999,	  s.	  23	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gøre	  det	  muligt	  for	  designere	  at	  finde	  frem	  til,	  hvor	  problemer	  opstår,	   idet	  brugere	  sjældent	  kan	  
udtrykke	  deres	  konkrete	  behov.	  	  
Måden	  hvorpå	  dette	  skal	  gøres	  er	  ved,	  at	  organisationens	  arbejdsprocesser	  og	  struktur	  ud	  fra	  fem	  
modeller,	   der	   har	   til	   formål	   at	   belyse	   disse	   fra	   forskellige	   aspekter.	   Herudover	   skal	   skaberne	   af	  
modellerne	   være	   af	   forskellig	   relevant	   baggrund,	   så	   hver	   kan	   tilbyde	   et	   varieret	   perspektiv	   til	  
modellerne,	  og	  derved	  skabe	  et	  realistisk	  og	  dybdegående	  forståelse11.	  	  
De	   fem	   modeller	   er	   ’The	   consolidated	   flow	   model’,	   der	   har	   til	   formål	   skabe	   et	   overblik	   over	  
organisationens	   kommunikation	   og	   koordinering;	   ’The	   consolidated	   cultural	   model’,	   der	   har	   til	  
formål	   at	   skabe	   en	   forståelse	   for	   kulturen	   i	   organisationen,	   herunder,	   hvad	   organisationens	  
forskellige	   parter	   forventer	   af	   hinanden,	   ’The	   consolidated	   physical	   model’,	   der	   skal	   påvise	  
organisationens	  fysiske	  miljø;	  ’The	  consolidated	  sequence	  models’	  skal	  skabe	  en	  detaljeret	  	  skridt-­‐
for-­‐skridt	  kortlægning	  af	  arbejdsprocesser	   i	  virksomheden,	  og	  den	  femte	  model	  er	   ’Consolidated	  
artifact	  models’,	  der	  skal	  skabe	  forståelse	  for,	  hvilke	  artefakter	  en	  organisation	  tager	  i	  brug	  for	  at	  
udføre	  en	  arbejdsopgave.	  
Med	  henblik	  på	  at	  kunne	  forstå	  Bryggebilens	  nuværende	  arbejdspraksis	  og	  de	  problemer,	  denne	  
medfører,	  har	  vi	  valgt	  at	  opstille	  modellerne	  ’The	  consolidated	  flow	  model’	  og	  ’The	  consolidated	  
sequence	  models’.	  Grunden	   til,	   at	   vi	  har	   valgt	   kun	  at	  opstille	   to	  af	  modellerne	  er,	   at	   vi	   ikke	  har	  
branchespecifik	  viden	  omkring	  delebilsforeninger,	  og	  det	  derfor	  har	  været	  relevant	  for	  os	  at	  kunne	  
lave	  modellene	  i	  et	  samarbejde	  med	  Bryggebilen.	  	  
Hvordan	  ser	  ’The	  consolidated	  flow	  model’	  ud?	  
Et	   ’Consolidated	   flow	   model’	   består	   af	   cirkler,	   der	   betegner	   de	   roller,	   der	   eksisterer	   i	  
organisationen.	   I	   cirklerne	   er	   en	   punktopstillet	   liste	   over,	   hvilke	   arbejdsopgaver	   en	   rolle	   har.	  
Imellem	  cirklerne	  er	  pile,	  der	  betegner	  kommunikationen	  mellem	  de	  forskellige	  roller.	  	  
Hvordan	  har	  vi	  brugt	  den	  og	  hvorfor	  har	  vi	  valgt	  denne?	  
Vi	   har	   brugt	   vores	   ’Consolidated	   flow	   model’	   til	   at	   kortlægge,	   hvilke	   roller,	   der	   eksisterer	   i	  
Bryggebilen,	   og	   deres	   forhold	   imellem.	   Målet	   med	   denne	   er	   at	   nuancere	   kommunikationen	  
imellem	  de	  forskellige	  roller	   i	  Bryggebilen.	  Herunder	  undersøge,	  hvilke	  flaskehalse	  og	  behov,	  der	  
opstår	  på	  grund	  af	  kommunikationen	  mellem	  Bryggebilens	  interessenter.	  Fra	  et	  teknisk	  aspekt	  har	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  2008,	  219	  
29/05	  2015	   14/58	  
vi	   brugt	   denne	   til	   at	   vurdere,	   hvilke	   dele	   af	   Bryggebilens	   it-­‐system,	   der	   kan	   automatiseres,	   og	  
hvordan	  IT-­‐system	  tilpasser	  og	  bør	  tilpasses	  til	  de	  enkelte	  brugerroller.	  	  
Hvordan	  ser	  ’The	  consolidated	  sequnce	  model’	  ud?	  
Den	  anden	  model	  vi	  har	  brugt,	  er	  en	  ’Consolidated	  sequence	  model’.	  Denne	  kortlægger	  en	  proces	  i	  
sekvenser	   med	   pile	   imellem.	   Sekvensmodellen	   igangsættes	   af	   en	   intent,	   som	   definerer	  
hensigten/målet	   med	   at	   udføre	   processen,	   og	   en	   trigger,	   der	   definerer,	   hvad	   der	   igangsætter	  
processen.	  
Hvordan	  har	  vi	  brugt	  den	  og	  hvorfor	  har	  vi	  valgt	  denne?	  
Af	  vores	  flow-­‐model	  kan	  vi	  vurdere,	  hvilke	  kommunikationsproblemer,	  der	  opstår	  i	  Bryggebilen.	  I	  
forlængelse	   heraf,	   har	   vi	   valgt	   også	   at	   lave	   en	   sekvensmodel	   for	   at	   kunne	   vurdere	   konkrete	  
flaskehalse,	   som	   arbejdsprocesserne	   medfører.	   Ved	   at	   opdele	   Bryggebilens	   processer	   i	   mindre	  
sekvenser	  har	  vi	  kunne	  tydeliggøre	  præcis,	  hvilke	  elementer	  i	  processen,	  der	  volder	  problemer,	  og	  
heraf	  skabe	  en	  gennemgående	  forståelse	  af	  hele	  processen.	  
Alt	  indsamlet	  data	  fra	  disse	  modeller,	  har	  vi	  valgt	  at	  anvende	  til	  at	  skabe	  en	  vision	  for	  Bryggebilen.	  
Herunder	   hvordan	   IT-­‐systemet	   skal	   understøtte	   og	   inkorporere	   Bryggebilens	   kommunikation,	  
processer	  og	  implementering	  i	  foreningen.	  	  
5. System	  design	  
Først	   når	   organisationens	   nuværende	   arbejdsprocesser	   og	   dertilhørende	   interaktion	   med	   IT-­‐
systemet	  er	  grundigt	  undersøgt,	  kan	  der	  skabes	  grundlag	  for	  organisationens	  nye	  IT-­‐system.	  I	  de	  
tidligere	  faser	  er	  der	  skabt	  visioner	  for	  det	  fremtidige	  IT-­‐system,	  men	  disse	  er	  skabt	  ud	  fra	  mindre	  
processer.	  I	  denne	  fase	  er	  det	  essentielt	  at	  anvende	  al	  indsamlet	  data,	  og	  de	  udfærdigede	  visioner,	  
til	  at	  skabe	  en	  overordnet	   IT-­‐struktur,	  der	  har	   inkorporeret	  alle	  processer,	  og	  al	  kommunikation,	  
imellem	  den	  berørte	  målgruppe.	  
Med	   henblik	   på	   at	   skabe	   en	   IT-­‐struktur,	   der	   understøtter	   tidligere	   undersøgte	   behov	   for	   et	  
fremtidigt	  IT-­‐system,	  præsenterer	  Contextual	  Design	  modellen	  User	  Environment	  Design	  diagram.	  	  
5.1:	  User	  Environment	  Design	  
Et	  User	  Environment	  Design	  diagram	  skaber	  en	  grundstruktur	  for	  vores	  kommende	  ITsystem.	  	  
Vi	  har	  anvendt	  denne	  fase	  til	  at	  skabe	  et	  User	  Environment	  Design	  diagram,	  som	  danner	  grundlag	  
for	  strukturen	  i	  hele	  vores	  løsningsforslag	  til	  Bryggebilens	  nye	  it-­‐system.	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Et	   User	   Environment	   Design	   diagrammet	   er	   en	   model	   over	   IT-­‐systemets	   funktioner	   set	   fra	   en	  
brugers	  vinkel.	  I	  vores	  rapport	  er	  denne	  opdelt	  i	  kasser	  med	  såkaldte	  fokusområder,	  der	  betegner	  
specifikke	   handlinger	   brugeren	   skal	   kunne	   udføre.	   Under	   hvert	   fokusområde	   er	   et	   antal	  
funktioner,	   der	   definerer,	   hvilke	   funktioner,	   der	   skal	   til	   for	   at	   handlingen	   bliver	   udført.	   De	  
specifikke	   funktioner	   er	   yderligere	   opdelt	   i,	   hvilke,	   der	   sker	   automatisk	   (sort	   prik)	   og	   hvilke	  
brugeren	  selv	  skal	  udføre	  (hvid	  prik).	  Herudover	  betegner	  pilene	  imellem	  kasserne,	  hvordan	  man	  
kommer	  fra	  den	  ene	  handling	  til	  den	  anden.	  	  
Vi	  har	  valgt	  at	  lave	  et	  User	  Environment	  Design	  diagram	  for	  Bryggebilens	  kommende	  it-­‐system,	  for	  
at	   give	   os	   en	   håndgribelig	   metode	   til	   at	   sikre,	   at	   vi	   bearbejder	   al	   indsamlet	   viden	   omkring	  
Bryggebilen	   i	   ét.	   Herunder,	   hvordan	   alle	   Bryggebilens	   brugeres	   anvendelse	   af	   IT-­‐systemet,	   og	  
kommunikation	  med	  hinanden,	  kan	  understøttes	  af	  IT-­‐systemet.	  	  
Idet	  Contextual	  Design	  metoden	  aktivt	  lader	  flere	  parter	  deltage	  i	  udviklingsfasen	  giver	  dette	  også	  
anledning	  til	  løbende	  ændringer	  i	  IT-­‐systemets	  kravspecifikation.	  Netop	  af	  denne	  grund	  har	  vi	  valgt	  
User	  Environment	  Design	  diagrammet	  til	  at	  give	  et	  konstant	  overblik,	  der	  løbende	  kan	  reguleres,	  
men	  hvor	  den	  samlede	  konsekvens	  ved	  ændringer	  er	  til	  at	  gennemskue.	  	  
6. Prototyping	  
Denne	  fase	  går	  ud	  på	  at	  foretage	  iterative	  tests	  af	  prototyper	  af	  et	  kommende	  IT-­‐system.	  Ligesom	  
diverse	   andre	   IT-­‐udviklingsprocesser	   er	   der	   i	   Contextual	   Design	   argumenter	   for	   at	   foretage	  
iterative	   test	   af	   en	   prototype	   af	   et	   system.	   Ifølge	   Contextual	   Design	   er	   det	   essentielt,	   at	  
kommunikationen	  i	  sådanne	  prototypetest,	  bliver	  givet	  med	  omtanke	  på,	  at	  prototyping	  er	  en	  del	  
af	   IT-­‐systemets	   implementering	  og	   integration	   i	  organisationens	  arbejdsprocesser.	  Herudover,	  at	  
prototyping	  tillader	  de	  kommende	  brugere	  at	  deltage	  i	  udviklingen	  heraf,	  hvilket	  kan	  være	  med	  til	  
at	   fange	   fejl	   og	  mangler	   tidligere	   i	   processen.	   Selve	   udformningen	   af	   prototypen	   er	  med	   til	   at	  
beslutte,	   hvilken	  mængde	   af	   deltagelse	   brugeren	   skal	   have.	   Såfremt	   den	   første	   prototype,	   der	  
fremvises	   fremstår	   langt	   i	   processen,	   vil	   det	   være	   mere	   besværligt	   for	   udviklere	   at	   foretage	  
ændringer,	  og	  brugere	  vil	  ikke	  tage	  stilling	  i	  de	  overordnede	  tidlige	  foretagne	  valg	  og	  fravalg.	  
For	  at	  tillade	  brugeren	  mest	  muligt	  deltagelse	  anvender	  Contextual	  Design	  en	  iterativ	  prototyping,	  
der	   starter	   med	   papir	   mock-­‐ups	   af	   it-­‐systemet.	   Dette	   kan	   indeholde	   IT-­‐systemets	   vinduer,	  
herunder	  hvilke	  knapper,	  menuer	  og	  lignende	  de	  forskellige	  vinduer	  skal	  indeholde.	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Med	  henblik	  på	  at	  kunne	  anvende	  vores	  User	  Environment	  Design	  diagram	  til	  at	  videreudvikle	  et	  
bæredygtigt	  it-­‐system,	  har	  vi	  valgt,	  at	  elementer	  af	  denne	  skal	  testes	  i	  form	  af	  en	  prototype	  blandt	  
brugere	  af	  programmet.	  	  
Idet	   Bryggebilen	   har	   behov	   for	   at	   deres	   IT-­‐system	   skal	   kunne	   udføre	   få	   hovedopgaver,	   har	   vi	  
anvendt	  vores	  prototyper	  til	  at	  kontrollere,	  hvorvidt	  strukturen	  i	  de	  handlinger,	  vi	  har	  vurderet	  er	  
essentielle,	  er	   intuitiv,	  herudover	  afprøve,	  hvorvidt	  vores	  valg	  af	  automatisering	  og	   tilpasning	   til	  
specifikke	  brugere	  er	  tilstrækkelig	  og	  relevant.	  	  
Yderligere	  har	  vi	  valgt	  prototyper	  for	  at	  kontrollere,	  hvorvidt	  brugerne	  har	  samme	  forventninger	  til	  
interaktionen	   med	   elementer	   i	   vinduet,	   eksempelvis	   knapper	   og	   kalenderfunktion,	   som	   vi	   har	  
forudset.	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Gruppens	   mål	   I	   dette	   projekt,	   skulle	   være	   at	   kunne	   komme	   frem	   til	   en	   prototype,	   nærmere	  
bestemt	  nogle	  mock-­‐ups	  og	  tegninger,	  for	  hvordan	  vi	  mener,	  at	  Bryggebilens	  hjemmeside	  bør	  se	  
ud.	  For	  at	  kunne	  komme	  frem	  til	  det	  egentlige	  visuelle	  produkt,	  er	  vi	  nødt	  til	  at	  have	  den	  fornødne	  
viden,	  omkring	  hvordan	  en	  hjemmeside,	  eller	  visuelt	  projekt,	  bør	  se	  ud	  og	  hvorfor.	  Vi	  vil	   i	  dette	  
afsnit,	   ud	   fra	   bogen	  Designing	   Interfaces,	   afklare	   teori	   og	   viden	   som	   vi	   vil	   gøre	   brug	   af	   i	   vores	  
design	  af	  vores	  prototype.	  	  
Når	  man	  skal	  designe	  en	  hjemmeside,	   skal	  man	  gøre	  sig	  klart	  hvilken	  slags	  hjemmeside	  det	   skal	  
være.	  Det	  kunne	  eksempelvis	  være	  det	  mere	  simple	  og	  typiske	  hjemmeside	  design,	  eller	  måske	  en	  
interaktiv	   hjemmeside	   som	   også	   skal	   kunne	   køres	   på	   eventuelle	   mobile	   platforme12.	   I	   vores	  
tilfælde,	   ved	   vi,	   at	   det	   skal	   være	   en	   interaktiv	   hjemmeside,	   en	   hjemmeside	   som	  man	   også	   kan	  
komme	  ind	  på	  fra	  sin	  mobil,	  samt	  en	  hjemmeside,	  der	  skal	  have	  forskellige	  funktioner	  som	  drop-­‐
downmenuer,	  links	  osv.	  Når	  vi	  ved	  hvad	  hjemmesiden	  skal	  kunne,	  i	  grove	  træk,	  skal	  vi	  begynde	  at	  
tænke	   på,	   hvordan	   vi	   vil	   sætte	   det	   op	   således,	   at	   det	   er	   nemt	   og	   hurtigt	   at	   bruge	   for	  
medlemmerne.	   I	   Designing	   Interfaces,	   bliver	   der,	   blandt	   andet,	   beskrevet,	   hvilke	   primære	  
funktioner	  en	  hjemmeside	  skal	  kunne:	  
”1:	  Show	  one	  single	  thing,	  such	  as	  a	  map,	  book,	  video	  or	  game.	  
2:	  Show	  a	  list	  or	  set	  of	  things	  
3:	  Provide	  tools	  to	  create	  a	  thing	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
12	  Designing	  interfaces,	  2011:	  Side	  55	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4:	  Facilitate	  a	  task”13	  
Den	  prototype	  vi	  i	  gruppen	  vil	  lave,	  kommer	  til	  at	  gøre	  brug	  af	  alle	  fire	  funktioner.	  Vores	  prototype	  
kommer	  til	  at	  fremvise	  en	  liste	  i	  form	  af	  drop-­‐down,	  hvor	  man	  kan	  vælge	  sig	  ind	  på	  den	  korrekte	  
delebilforenings	   hjemmeside	   (2).	  Man	   bliver	   derefter	   flyttet	   hen	   til	   hovedhjemmesiden,	   som	   vil	  
fokusere	   på	   den	   angivne	   lejebilsforening,	   dets	   nyheder	   og	   lignende(1).	   Der	   vil	   på	   denne	  
hjemmeside	   være	  mulighed	   for	   administratorer,	   at	   lave	   og	   fremvise	   nye	   ting	   på	   hjemmesiden,	  
såsom	  diverse	  nyheder	  og	  beskeder(3).	  Sidst,	  men	  ikke	  mindst,	  vil	  hjemmesiden	  skulle	  kunne	  være	  
i	   stand	   til	   at	   lade	   medlemmer	   registrere	   sig,	   og	   rent	   faktisk	   kunne	   leje	   biler,	   på	   en	   nem	   og	  
overskuelig	  måde	  (4).	  De	  fire	  hovedfunktioner,	  kan	  selvfølgelig	   ikke	  være	  til	  stede	  samlet;	  det	  er	  
funktioner,	  som	  man	  som	  bruger	  bliver	  rykket	  rundt	  til,	  efter	  behov.	  Hjemmesiden	  skal	  derfor	  også	  
ændre	   sig,	   alt	   efter	   om	  man	   bare	   gerne	   vil	   have	   nyheder,	   eller,	   om	  man	   er	   der	   for	   at	   leje	   et	  
produkt.	  	  
Selve	  strukturen	  skal	  også	  findes,	  og	  den	  kan	  også	  ændres	  ud	  fra	  hver	  side	  man	  er	  på.	  Muligheden	  
for	  at	  komme	  hen	  til	  den	  korrekte	  del	  af	  siden,	  kan	  sammenlignes	  lidt	  som	  at	  sætte	  skilte	  op.	  Disse	  
skilte	  vil	  vise	  brugeren	  hen	  til	  den	  specifikke	  del	  af	  siden	  brugeren	  har	  brug	  for.	  For	  at	  gøre	  det	  så	  
let	  for	  brugeren	  som	  muligt,	  er	  det	  en	  god	  idé	  at	  gøre	  distancen	  fra	  hver	  side,	  så	  kort	  som	  muligt.	  
Det	  gælder	  altså	  om,	  at	  få	  medlemmerne	  til	  at	  skifte	  imellem	  siderne,	  så	  lidt	  som	  muligt,	  derfor	  er	  
man	   nødt	   til	   nogle	   gange,	   at	   sætte	   lidt	   ekstra	   information	   ind	   per	   side,	   for	   dermed	   at	   gøre	  
distancen14	   kortere,	   og	   dermed	  mindske	   brugerens	   tid.	   Yderligere	   struktur	   inden	   for	   hver	   side,	  
findes	   i	   måden	   man	   finder	   frem	   til	   den	   information	   man	   skal	   bruge.	   Der	   er	   nogle	   forskellige	  
navigationsmodeller	  som	  man	  følger,	  alt	  efter	  hvad	  formålet	  er	  med	  den	  pågældende	  side	  man	  er	  
på.	  To	  typiske	  modeller	  er	  Fully-­‐Connected	  og	  Multi-­‐Level15,	  begge	  er	  normale	  navigationsmodeller	  
brugt	   generelt	   på	   nettet.	   	   Fully-­‐Connected-­‐modellen	   fungerer	   således,	   at	   alle	   sider	   linker	   til	  
hinanden.	  Det	  kan	  både	  være	  i	  en	  enkel	  form,	  eksempelvis	  en	  bar-­‐menu	  i	  toppen	  af	  skærmen,	  som	  
er	  til	  stede	  uanset	  hvilken	  side	  du	  er	  på.	  På	  den	  måde,	  er	  alle	  sider	  forbundet	  med	  hinanden,	  og	  
man	  kan	  komme	  alle	  steder	  hen,	  uanset	  hvor	  man	  er.	  Man	  kan	  også	  gøre	  det	  på	  mere	  komplekse	  
måder,	  men	  idéen	  skal	  være	  den	  samme,	  at	  man	  kan	  komme	  hen	  på	  alle	  sider	  på	  hjemmesiden,	  
uanset	  hvor	  man	  er.	  	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
13	  Designing	  interfaces,	  2011:	  side	  54	  
14	  Designing	  interfaces,	  2011:	  Side	  107	  
15	  Designing	  interfaces,	  2011:	  Side	  109	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Multi-­‐Level-­‐modellen	  bruges	  også	  ofte	  på	  hjemmesider.	  Den	  fungerer	  ved,	  at	  hovedmenuerne	  er	  
koblet	   sammen,	  men	   undermodellerne	   er	   kun	   sat	   sammen	  med	   dem	   selv.	   Et	   eksempel,	   kunne	  
være	   nyhedssider,	   hvor	   alle	   hovedmenuerne	   er	   sat	   sammen,	   men	   undermenuerne,	   diverse	  
artikler,	  åbnes	  op	   i	  en	  sekundær	   fane.	  Et	  eksempel	  er	  også	  diverse	  drop-­‐down-­‐menuer,	  der	  kan	  
eksempelvis	   være	   fem	   hovedmenuer,	   med	   hver	   deres	   drop-­‐down.menu,	   som	   indeholder	  
yderligere	   info	   eller	   valg.	   Drop-­‐down-­‐menuer,	   kan	   også	   gøre	   en	   Multi-­‐Level-­‐Model	   Fully	  
Connected,	  hvis	  man	  sammensætter	  alle	  mulighederne,	  under	  den	  samme	  fane/menu.	  	  
En	  yderligere	  model,	  som	  vi	  vil	  gøre	  brug	  af,	  specielt	  når	  det	  kommer	  til	  at	  bestille	  bilerne,	  som	  det	  
hele	  egentlig	  handler	  om,	  er	  Stepwise-­‐modellen.	  Stepwise-­‐modellen	   ligger	   i	  navnet,	  man	  gør	  det	  
man	  skal,	  trin	  for	  trin.	  Når	  det	  kommer	  til	  at	  købe	  eller	  leje	  ting,	  er	  det	  en	  god	  model	  da	  den	  holder	  
kunden	   i	  hånden	  hele	  vejen,	  således	  kunden	   ikke	  går	  forkert.	  De	  enkelte	  sider	  kan	  stadig	  sættes	  
op,	   således,	   at	   man	   skal	   gøre	   forskellige	   ting,	   såsom	   at	   give	   sine	   oplysninger,	   vælge	   dato,	  
produkter	  osv..	  Når	  du	  er	  færdig	  med	  den	  side,	  går	  du	  automatisk	  videre	  til	  næste	  side,	  hvor	  du	  
skal	  gøre	  de	  næste	  ting,	  som	  er	  påkrævede	  for	  at	  fuldføre	  processen.	  Til	  sidst	  kommer	  du	  til	  den	  
afsluttende	  side,	  med	  alt	  den	  information	  du	  skal	  bruge,	  og	  kan	  dermed	  afslutte	  dit	  gøremål.	  	  
Vertical-­‐Stack-­‐modellen	   vil	   vi	   også	   gøre	   brug	   af	   I	   vores	   design,	   specifikt	   I	   vores	   design	   af	  
mobilversionen	   af	   prototypen.	  Modellen	   går	   ud	  på,	   at	  man	   skal	   placere	  de	   enkelte	  muligheder,	  
knapper	   og	   menuer,	   ovenover	   eller	   nedenunder	   hinanden.	   Grunden	   til	   dette	   er,	   blandt	   andet,	  
pladsmangel,	   på	   de	   mobile	   platforme,	   men	   også	   for	   at	   gøre	   det	   mere	   overskueligt	   for	  
medlemmerne.	   Yderligere,	   gør	  denne	  model,	   det	  nemmere	  at	   implementere	  Stepwise-­‐modellen	  
på	  den	  mobile	  version.	  Modellen	  er	  rigtig	  god	  at	  bruge,	  hvis	  man	  gerne	  vil	  have	  at	  kunden	  skal	  se	  
få,	  men	   vigtige	   ting,	   på	   siden.	   Det	   er	   derfor	   en	   essentiel	  model	   til	   vores	   design	   på	   den	  mobile	  
platform.	  
Hover-­‐Tool	  er	  et	  værktøj	  som	  vi	  vil	  gøre	  brug	  af	  I	  vores	  prototype,	  blandt	  andet,	  til	  fremvisning	  af	  
billeder.	  Værktøjet	  fungerer	  således,	  at	  når	  man	  holder	  musen	  over	  et	  givent	  punkt,	  for	  eksempel	  
en	  specifik	  bil	  ud	  af	  flere	  mulige,	  kommer	  der	  en	  boks	  op	  efter	  et	  par	  sekunder,	  som	  indeholder	  
yderligere	  informationer,	  eller	  som	  i	  vores	  tilfælde,	  et	  billede	  af	  den	  pågældende	  bil.	  	  	  
Participatory	  Design	  	  
	  Vi	  har	  anvendt	  particpatory	  design	   i	   løbet	  af	  vores	  møder	  med	  Bryggebilen.	  Ved	  hjælp	  af	  vores	  
mock-­‐ups	   har	   vi	   fremvist	   dem,	   samt	   diskuteret,	   vores	   ideer	   og	   fået	   inputs	   fra	   bryggebilen.	   Ved	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hjælp	  af	  participatory	  design	  sikres	  vi,	  at	  der	  ikke	  dannes	  nogleideer,	  som	  ikke	  er	  nødvendige	  for	  
Bryggebilen	  når	   vi	   laver	  det	   færdige	  produkt.	  Participatory	  design	   fokuserer	  på	   vigtigheden	   i,	   at	  
brugeren	   og	   designeren	   samarbejder	   og	   anvender	   hver	   deres	   styrker	   og	   svagheder.	   Teorien	   er	  
anvendt	  løbende	  under	  de	  møder	  vi	  har	  haft	  med	  bryggebilen.	  	  	  
Participatory-­‐design-­‐konceptet	  stammer	  fra	  1970érne16.	  Konceptet	  blev	  udformet	  på	  baggrund	  af	  
en	   interesse	   for	   at	   videreudvikle	   eller	   omdanne	   arbejdspladser	   ved	   hjælp	   af	   blandt	   andet	  
computere.	  Hovedsageligt	  fokuserer	  participatory	  design	  ofte	  på	  at	  inkludere	  fremtidens	  udvikling	  
og	   en	   perspektivering	   af	   teknologiske	   opfindelser	   der	   kan	   inkluderes.	   I	   bogen	   “Routledge	  
International	   Handbooks:	   Routledge	   Handbook	   of	   Participatory	   Design”	   defineres	   participatory	  
design	  som:	  	  
”a	  process	  of	  investigating,	  understanding,	  reflecting	  upon,	  establishing,	  developing,	  and	  
supporting	  mutual	  learning	  between	  multiple	  participants	  in	  collective	  ´reflection-­‐in-­‐action`.	  The	  
participants	  typically	  undertake	  the	  two	  principal	  roles	  of	  users	  and	  designers	  where	  the	  designers	  
strive	  to	  learn	  the	  realities	  of	  the	  users´	  situation	  while	  the	  users	  strive	  to	  articulate	  their	  desired	  
aims	  and	  learn	  appropriate	  technological	  means	  to	  obtain	  them.”17	  
	  Som	  de	  definerer	  i	  bogen	  er	  det	  en	  proces,	  der	  foregår	  ved,	  at	  to	  individer	  skal	  samarbejde	  om	  at	  
undersøge	   samt	   reflektere	   over	   arbejdsprocessen,	   og	   hver	   især	   skal	   have	   et	   ansvar.	   Det	   første	  
individ	  skal	  være	  en	  designer,	  som	  skal	  have	  forståelse	  for	  teknologidesign,	  det	  er	  vigtigt	  da	  det	  er	  
designeren	   der	   skal	   bidrage	   til,	   at	   brugeren	   kan	   realisere	   målet.	   De	   vigtigste	   kompetencer	   for	  
designeren,	   er	   hans	   anvendelse	   af	   teknologidesign.	   Det	   kan	   opnås	   ved	   hjælp	   af	   mock-­‐up-­‐
prototyper	  der	  kan	  implementeres	  i	  systemet.	  
Brugeren	  er	  ofte	  en	  bruger,	  der	  har	  forståelse	  for	  det	  anvendte	  program	  der	  anvendes	  i	  systemet.	  
Det	  vigtige	  for	  brugeren	  er	  at	  fokusere	  på	  at	  finde	  frem	  til	  et	  mål,	  eller	  en	  ide,	  så	  han	  kan	  forklare	  
de	   rette	  midler,	   som	   han	  mener,	   der	   skal	   anvendes	   for	   at	   nå	  målet.	   Brugerens	   fokus	   er	   at	   nå	  
målene,	  der	  er	  blevet	  opstillede,	  som	  de	  vil	  samarbejde	  med	  designeren	  om,	  for	  at	  få	  et	  optimalt	  
resultat	   ud	   af	   anvendelsen	   fra	   teknologi	   og	   praksis.	   De	   to	   roller,	   bruger	   og	   designer	   er	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
16	  Handbook	  of	  participatory	  design,	  Simonsen,	  J.	  &	  Robertson,	  T.	  (2012)	  s.	  21	  
17	  Handbook	  of	  participatory	  design,	  Simonsen,	  J.	  &	  Robertson,	  T.	  (2012)	  s.	  2	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hovedformen	   for	   at	   anvende	   participatory	   design.	   I	   bogen	   beskriver	   de	   tre	   vigtige	   begreber	   for	  
konceptet	  participatory	  design;	  Participation,	  Practice	  og	  Design.	  
Participation	  er	  hovedelementet	  for	  participatory	  design,	  og	  betyder	  deltagelse.	  Deltagelse	  går	  ud	  
på,	   at	   brugeren	   er	   inde	   over	   designprocessen.	   Det	   er	   byggestenene	   for	   at	   undersøge	   og	   forstå	  
”ægte”	  deltagelse	  i	  et	  design.	  	  	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   	  	  	  	  
Practice	  udføres	  ved,	  at	  alle	  igangsætter	  processor	  samt	  reflekterer	  over	  handlinger.	  Practice	  kan	  
også	  forekomme	  som	  en	  aktivitet	  i	  samarbejde	  med	  andre.	  Participatory-­‐designbegrebet	  Practice	  
beskriver	   en	   handling	   eller	   en	   udførelse	   der	   beskriver	   en	   proces.	   Practice	   beskrives	   ved	   for	  
eksempel	   ”Work	   flow	   diagrams”5	   altså	   et	   arbejdsproces.	  	  	  
Design-­‐begrebet	   bygger	   på	   vigtigheden	   af	   samspillet	   mellem	   bruger	   og	   designers	   måde	   at	  
samarbejde	   for	   at	   komme	   frem	   til	   deres	   ideer	   og	   visioner	   i	   fællesskab.	   Brugen	   af	   refleksion	   og	  
komme	  frem	  med	  nye	  ideer	  er	  med	  som	  en	  del	  designprocessen.	  	  	  
I	  praksis	  kan	  participatory	  design	  anvendes	  når	  en	  designer	  skal	  ændre	  i	  et	  system	  eller	  tæt	  på	  et	  
system	   som	   designeren	   ikke	   har	   kendskab	   til.	   Hvis	   designeren	   kan	   finde	   en	   medarbejder,	   der	  
anvender	  systemet,	  som	  vil	  samarbejde	  med	  designeren	  vil	  dette	  sikre	  at	  designeren	  får	  brugerens	  
forslag	   med.	   Medarbejdere	   vil	   for	   eksempel	   kunne	   komme	   med	   nogle	   input,	   som	   designeren	  
aldrig	   ville	   have	   kommet	   frem	   til.	   Omvendt	   er	   det	   vigtigt,	   at	   designeren	   også	   sørger	   for	   at	  
begrænse	  sig,	  da	  der	  sagtens	  kan	   forekomme	  en	  masse	   ideer	   fra	  brugeren,	  som	  måske	   ikke	  alle	  
sammen	   kan	   udføres.	   Det	   er	   også	   vigtigt	   at	   inddrage	   flere	   forskellige	   brugere,	   så	   der	   sikres	   et	  
bredt	   perspektiv	   og	   ikke	   kun	   én	   persons	   problemer	   fremstår.	   Et	   løbende	   samarbejde	   mellem	  
designer	  og	  medarbejder,	   igennem	  eksempelvis	  en	   IT-­‐forundersøgelse,	   vil	   bidrage	   til	   at	   sikre,	   at	  
designerne	   ikke	   kommer	   frem	   til	   en	   løsning,	   der	   slet	   ikke	   er	   relevant	   for	   virksomheden,	   som	  
anvender	  systemet.	  	  
Evalueringsteori	  
Når	  man	  skal	  evaluere	  et	  design,	  kan	  man	  gøre	  det	  på	  flere	  måder,	  alt	  efter	  hvad,	  der	  er	  relevant	  
for	   designet.	   I	   vores	   tilfælde	   har	   vi	   valgt	   at	   inddrage	   firetrinsmetoden	   fra	   A	   Comprehensive	  
Framework	  for	  Evaluation	  in	  Design	  Science	  Research,	  som	  vi	  har	  anvendt	  i	  kurset	  Organisation	  og	  
ledelse	  af	  designprocesser.	  Metoden	  går	  ud	  på,	  at	  man	  udfylder	  de	  fire	  punkter,	  ud	  fra	  hvad	  man	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har	  behov	  for	  at	  evaluere.	  Dette	  afsnit	  vil	  give	  os	  teorier,	  vi	  kan	  anvende	  til	  at	  evaluere	  designet	  
igennem.	  
Det	   første	   trin	   i	  metoden,	   går	  ud	  på	  at	   identificere	  omgivelserne,	  hvori	   designet	   skal	   evalueres.	  
Samtidig	   analyserer	  man	   og	   laver	   prioriteringer	   ud	   fra	   de	   omgivelser	  man	   er	   kommet	   frem	   til,	  
samtidig	  med,	  at	  man	  vurderer	  hvilke	  evalueringspunkter,	  der	  er	  vigtigst.	  Ved	  dette	  trin	  skal	  man	  
eksempelvis	  afgøre	  hvilken	  type	  design,	  der	  skal	  evalueres;	  er	  det	  en	  model,	  en	  metode,	  koncept	  
eller	   et	   program.	   Efterfølgende	   skal	   man	   vurdere	   hvilke	   egenskaber	   ved	   designet,	   der	   skal	  
evalueres,	  effektiviteten,	  brugbarheden	  osv.	  Ydermere	  skal	  man	  gå	  ind	  og	  se	  på,	  hvad	  man	  vil	  have	  
ud	  af	  evalueringen,	  altså	  hvad	  man	  regner	  med	  resultatet	  bliver.	  Samtidig	  skal	  man	  også	  kigge	  på,	  
hvad	  der	  kan	  hæmme	  evalueringen,	  hvis	  der	  er	  nogle	  faktorer,	  som	  kan	  umuliggøre	  evalueringen.	  
Dette	   kunne	   eksempelvis	   være,	   at	  man	   ikke	   har	   tid,	   eller	   penge	   nok	   til	   at	   udføre	   evalueringen	  
grundigt	  nok,	  eller,	  hvis	  der	  er	  én	  person,	  som	  er	  meget	  essentiel	  for	  evalueringen,	  som	  ikke	  er	  til	  
rådighed	  under	  perioden.	  Udover	  dette,	  skal	  man	  prioritere,	  hvor	  evalueringen	  skal	  være	  grundig,	  
om	  den	  skal	  være	  grundig	   i	  alle	  områder	  af	  designet,	  om	  der	  er	  steder,	  hvor	  man	  kan	  vælge,	  at	  
undlade	  at	  bruge	  ressourcer,	  eller,	  om	  der	  er	  punkter,	  som	  kan	  evalueres	  efter	  færdiggørelsen	  af	  
designet.	  	  
Når	  man	  har	  fundet	  frem	  til	  alle	  disse	  informationer,	  bør	  man	  kigge	  på	  figur	  2	  i	  DSR18,	  og	  veje	  dem	  
op	  imod	  hinanden,	  for	  at	  se,	  hvad	  der	  er	  vigtigst,	  ud	  fra	  figuren.	  Eksempelvis	  kan	  man	  sige,	  at	  hvis	  
pengene	  ikke	  er	  et	  problem,	  men	  tiden	  er	  begrænset,	  kan	  man	  sætte	  den	  ind	  i	  boksen,	  der	  hedder	  
Ex-­‐ante-­‐naturalistisk.	  Efter	  man	  har	  valgt	  boksen	  fra	  figur	  2,	  går	  man	  videre	  til	   figur	  3,	  hvor	  man	  
kan	  se,	  at,	  hvis	  man	  har	  valgt	  ex-­‐ante-­‐naturalistisk,	  vil	  det	  være	  oplagt,	  at	  anvende	  fokusgrupper	  
og	   aktivt	   research.	   Naturligvis,	   hvis	   der	   er	   flere	   forskellige	   situationer,	   der	   spiller	   ind,	   kan	  man	  
anvende	   flere	   forskellige	   evalueringsformer.	   Dette	   vil	   i	   de	   fleste	   tilfælde	   også	   bidrage	  med	   det	  
bedste	  resultat,	  da	  man	  kommer	  omkring	  flere	  områder.	  Dog	  når	  man	  snakker	  om	  reelle	  designs,	  
som	   eksempel	   computersystemer,	   vil	   det	   være	   mest	   almindeligt	   at	   anvende	   naturlige	  
evalueringsformer,	  da	  det	  ofte	  er	  mere	  relevant,	  for	  dem,	  som	  skal	  benytte	  systemet.	  Samtidig	  kan	  
man	   få	   en	   form	   for	   brugerdrevet	   design	   indover,	   hvis	  man	   vælger	   at	   bruge	   fokusgrupper	   i	   sin	  
evaluering,	  hvilket	  vil	  sætte	  brugerens	  præg	  på	  designet.	  De	  kunstige	  evalueringsformer	  læner	  sig	  
mere	   over	   i	   den	   naturvidenskabelige	   designproces,	   idet	  man	   skal	   udføre	   evalueringerne	   ud	   fra	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hypoteser	   og	   i	   kunstige	   forhold.	   For	   eksempel	   kunne	   det	   være	   matematiske	   beviser.	   I	   vores	  
tilfælde	  hvor	  vi	  vil	  se	  på	  et	  program,	  vil	  de	  åbenlyse	  valg	  være	  naturalistisk,	  både	  ante	  og	  post.	  En	  
ideelle	   løsning	   ville	   være	   hvis	   vi	   kunne	   udføre	   vores	   program	   via	   fokusgrupper,	   og	   samtidig	  
anvende	   den	   samme	   fokusgruppe,	   til	   at	   afprøve	   programmet	   efter	   udviklingsforløbet,	   hvor	   vi	  
samtidig	   kunne	   observere,	   hvordan	   de	   anvender	   programmets	   funktioner,	   og	   derefter	  
videreudvikler	  ud	  fra	  de	  observationer	  vi	  laver.	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Metode	  
Interview	  
Under	  vores	  møde	  med	  Bryggebilen	  var	  det	  vigtigt	  vi	  havde	  en	  fremgangsmåde	  at	  håndtere	  vores	  
møder	  ud	  fra	  og	  få	  mest	  mulig	  information	  ud	  af	  dem.	  Vi	  optog	  under	  møderne	  så	  vi	  var	  sikre	  på	  at	  
vi	  fik	  alt	  med.	  
	  
Når	   der	   foretages	   kvalitative	   interview	   fokuserer	  man	   på	   simple,	   samt	   direkte,	   spørgsmål,	   som	  
medvirker	  til	  lange	  og	  dybe	  indholdsmæssige	  svar.	  Når	  der	  foretages	  et	  kvalitativt	  interview	  vil	  der	  
ofte	   forekomme	   uventede	   vinkler,	   som	   der	   ikke	   er	   taget	   højde	   for.	   Vi	   har	   valgt	   at	   anvende	  
kvalitative	  interviews,	  da	  vi	  ønsker	  at	  vide,	  hvad	  personerne	  vi	  interviewer	  mener	  i	  forhold	  til	  det	  
vi	  fremviser	  af	  produkt	  forslag.	  Det	  kan	  være	  en	  god	  ide	  at	  optage	  interviewet,	  netop	  for	  at	  fange	  
de	  uventede	  vinkler,	  der	  i	  nogle	  tilfælde	  ikke	  kan	  nedskrives.	  Hvis	  lydoptagelse	  er	  udelukket	  er	  det	  
vigtigt,	   at	   der	   tages	   stikord	   under	   interviewet	   for	   at	   kunne	   huske	   de	   vigtigste	   pointer.	   Det	   kan	  
være	  en	  god	  ide	  at	  vælge	  en	  person,	  allerede	  inden	  interviewet,	  der	  kun	  sidder	  og	  skriver	  noter	  til	  
interviewet,	  hvis	  der	  ikke	  optages.	  
Den	   indsamlede	  data	  vil	  man	  ofte	  analysere	  kritisk,	  da	   interviewmetoden	   ikke	  anvendes	  på	  hele	  
befolkningen,	  men	  kun	  nogle	  valgte	  mennesker.	  Kvalitativt	  interview,	  inden	  for	  forskningsmæssige	  
sammenhæng,	  fokuserer	  på	  at	  danne	  en	  forståelse	  for	  den	  person,	  der	  interviewes.	  Blandt	  andet	  
fokuseres	   der	   på,	   hvordan	   personen	   tænker	   omkring	   visse	   problemstillinger.	  
Inden	   interviewet	   er	   det	   vigtigt	   at	   forberede	   sig	   for	   at	   sikre,	   at	   interviewet	   danner	   ønskede	  
resultater.	  Inden	  interviewet,	  kan	  der	  i	  forvejen,	  være	  dannet	  en	  liste	  over	  spørgeområder,	  så	  man	  
er	   sikker	   på,	   at	   spørgsmålene	   ikke	   vil	   komme	   bag	   på	   de	   adspurgte.	   Det	   er	   vigtigt,	   at	   den	   der	  
interviewer,	  har	  kendskab	  til	  emneområdet	  og	  er	  forberedt	  så	  der	  kan	  være	  en	  interaktion	  under	  
interviewet.	  	  	  	  	  	  
	  For	  vores	  interviews	  med	  Bryggebilen	  var	  det	  vigtigt	  for	  os	  at	  få	  et	  sammenspil	  mellem	  brugeren	  
og	   designeren	   for	   at	   vi	   kan	   danne	   et	   tæt	   samarbejde.	   Det	   var	   vigtigt	   for	   projektet,	   at	   vi	   fik	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samarbejde	   og	   sammenspil	   for	   at	   sikre,	   at	   vi	   fik	   brugernes	   holdning	   og	   meninger	   omkring	   det	  
program	  vi	  skal	  videreudvikle.	  	  	  	  
Design	  
Dette	   afsnit	   omhandler,	   hvilke	   metoder	   vi	   har	   brugt	   i	   vores	   designproces	   under	   opførelsen	   af	  
vores	  prototype.	  Der	  vil	  blive	  set	  på,	  hvordan	  vi	  kom	  frem	  til	  prototypens	  nuværende	  form,	  samt,	  
hvilke	  processer	  dertilhørende.	  	  
I	   vores	   bestræbelser	   på	   at	   få	   lavet	   den	   bedst	   mulige	   prototype	   har	   vi	   brugt	   teori	   fra	   bogen	  
Designing	  Interfaces	  -­‐	  noget	  som	  vi	  vil	  komme	  ind	  på	  senere	  i	  opgaven.	  Derudover	  har	  vi	  dog	  også	  
metodisk	   set	   brugt	   den	   iterative	   metode.	   Et	   iterativt	   design	   bliver	   beskrevet	   således	   af	   Eric	  
Zimmerman	  i	  Play	  as	  Research:	  The	  Iterative	  Design	  Process:	  
"Iterative	  design	  is	  a	  design	  methodology	  based	  on	  a	  cyclic	  process	  of	  prototyping,	  testing,	  
analyzing,	  and	  refining	  a	  work	  in	  progress."	  
Man	  tager	  udgangspunkt	  i	  at	  lave	  et	  design,	  teste	  det,	  tage	  det	  tilbage,	  evaluere	  og	  så	  fremdeles.	  
Dette	  er	  noget	  vi	  i	  gruppen	  ligeledes	  har	  gjort.	  Under	  vores	  andet	  møde	  med	  Bryggebilen	  viste	  vi	  
dem	  et	  udkast	  til,	  hvordan	  deres	  fremtidige	  bookinghjemmeside	  kunne	  se	  ud.	  Vi	   fik	  feedback	  på	  
dette,	  og	  tog	  derfor	  designet	  tilbage	  og	  evaluerede	  på	  dette.	  Ud	  fra	  den	  respons	  vi	  modtog	  lavede	  
derfor	  et	  nyt	  design	  som	  er	  i	  form	  af	  vores	  prototype.	  Visuelt	  kan	  det	  stilles	  op	  som	  vist	  i	  bilag	  2	  -­‐	  
en	  figur	  lavet	  af	  Jan	  Pries-­‐Heje19.	  Figuren	  viser,	  hvordan	  man	  finder	  et	  behov	  fra	  brugeren,	  laver	  et	  
design	  og	  derefter	  evaluerer.	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Empiri	  	  
Hvad	  er	  empiri?	  	  
Empiri	  er	  den	  viden,	  som	  vi	  som	  gruppe,	  forsøger	  at	  tilegne	  os,	  så	  vi	  bedst	  muligt	  kan	  løse	  vores	  
problemstilling.	  Empirien	  kan	  komme	  direkte	  fra	  en	  kilde,	  i	  form	  af	  interviews	  og	  fokusgrupper.	  Vi	  
har	  i	  vores	  projektgruppe	  gjort	  brug	  af	  flere	  interviews,	  med	  Bryggebilen.	  Yderligere	  tilegner	  vi	  os	  
empiri,	  fra	  akademiske	  bøger	  og	  artikler,	  som	  skal	  give	  os	  den	  fornødne	  viden	  til,	  i	  dette	  tilfælde,	  
at	  kunne	  hjælpe	  Bryggebilen	  så	  godt	  som	  muligt,	  ud	  fra	  et	  videnskabeligt	  sagligt	  punkt.	  	  Yderligere	  
vil	  vi	  også	  finde	  empiri,	  som	  skal	  hjælpe	  os	  med	  at	  aflæse	  og	  indhente	  mere	  empiri,	  eksempelvis	  
har	  vi	  Master/Apprentice-­‐metoden,	  som	  er	  en	  metode	  hvoraf	  man	  afhenter	  yderligere	  viden.	  	  	  	  
Empiri	  af	  Interview	  	  
Vi	  har	  i	  vores	  gruppe,	  afhentet	  meget	  af	  vores	  fornødne	  viden,	  i	  form	  af	  interviews	  med	  Michael	  
Neuman.	   Disse	   interviews	   var	   ment	   til	   at	   give	   os	   den	   viden	   vi	   skulle	   bruge,	   specifikt	   omkring	  
Bryggebilen.	  Eftersom	  vores	  projekt	  i	  stor	  grad	  også	  går	  ud	  på	  at	  skulle	  hjælpe	  Bryggebilen	  med	  at	  
forbedre	  deres	  hjemmeside,	  blev	  interviewsene	  også	  brugt	  til	  at	  verificere	  vores	  tilgang,	  og	  vores	  
hidtil	   udførte	   arbejde.	   Interviewsne	   skulle	   også	   bruges	   som	   en	   afklaring,	   omkring	   hvordan	  
Bryggebilen	  ønskede,	  at	  vi	  skulle	  kunne	  hjælpe	  dem	  med	  deres	  hjemmeside,	  og	  hvilke	  specifikke	  
krav	  de	  havde	  til	  os.	  	  	  
Vores	   første	   interview	   med	   Bryggebilen	   var	   den.	   26/3-­‐2015.	   Mødet	   blev	   holdt	   hjemme	   hos	  
Michael	   Neuman,	   som	   er	   i	   bestyrelsen	   for	   Bryggebilen.	   Mødet	   gik	   primært	   ud	   på	   at	   få	   en	  
introduktion	  til	  deres	  bookingsystem	  og	  deres	  forening.	  Det	  var	  et	  relativt	  kort	  møde,	  som	  skulle	  
give	  os	  en	  forståelse	  for	  deres	  IT-­‐systemer,	  deres	  forening	  i	  detaljer	  og	  hvilke	  ændringer	  de	  gerne	  
så	  i	  deres	  bookingsystem.	  Det	  var	  ud	  fra	  dette	  møde	  at	  vi	  fik	  nogle	  af	  vores	  grund	  idéer,	  og	  det	  var	  
første	   gange	   vi	   sparrede	   med	   Bryggebilen,	   og	   dermed	   kunne	   få	   deres	   input.	   Introduktionen	  
dannede	  også	  grundlag	  for	  vores	  projekt,	  da	  det	  gav	  os	  den	  viden,	  vi	  skulle	  have	  for	  at	  kunne	  lave	  
et	  nyt	  produkt	   til	  dem.	  Samtidig	  hjalp	  det	  gruppen	  således,	  at	  den	  gav	  os	  blod	  på	   tanden,	  da	  vi	  
kunne	  se	  at	  Bryggebilen	  og	  deres	  bestyrelse,	  aktivt	  gerne	  ville	  støtte	  og	  hjælpe	  os.	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Vores	  andet	   interview	  med	  Bryggebilen,	  var	  den	  12/5-­‐2015.	  Mødet	  blev	   igen	  holdt	  hjemme	  hos	  
Michael	   Neuman.	   Vores	   andet	   møde,	   gik	   ud	   på	   at	   vise	   vores	   modeller	   frem	   til	   Bryggebilen.	  
Specifikt	  viste	  vi	  vores	  flowchart	  frem,	  hvor	  vi	  skulle	  have	  nogle	  informationer	  plads,	  om	  vi	  havde	  
forstået	  kommunikationsprocessen	  korrekt,	  om	  vi	  havde	  tilstrækkeligt	  med	  informationer,	  og	  om	  
vi	  havde	  forstået	  bookingprocessen	  korrekt.	  Dette	  møde	  var	  derfor	  mere	  for	  vores	  egen	  skyld	  at	  
sikre,	  at	  vi	  var	  på	  rette	  vej,	   inden	  at	  vi	  skulle	  vise	  vores	  mock-­‐ups	  og	   idéer	  frem	  til	  næste	  møde.	  
Yderligere	  gav	  vi	   foreningen	  mulighed	   for	  at	  komme	  med	  deres	  krav,	   til	  vores	  prototype	  design.	  
Umiddelbart	  gav	  de	  os	  næsten	  fri	  snor,	  til	  at	  gøre	  hvad	  vi	  mener	  var	  bedst.	  	  	  
Vores	   tredje	   og	   sidste	   interview	   med	   ”Bryggebilen”,	   var	   den	   18/05-­‐2015.	   Dette	   interview	   var	  
meget	  essentielt,	   i	   form	  af,	  at	  vores	  arbejde	  skulle	  valideres.	  Vi	  havde	  taget	  alle	  vores	  mock-­‐ups	  
med,	  og	  kunne	  nu	  vise	   foreningen,	  hvad	  det	  var	  vi	   gerne	  ville	   lave	   til	  dem.	  Hele	   interviewet	  gik	  
derfor	  ud	  på,	  at	  få	  alle	  vores	  idéer	  tjekket	  igennem,	  for	  at	  se	  om	  de	  kunne	  gennemføres,	  om	  de	  var	  
inden	  for	  de	  rammer,	  som	  foreningen	  havde	  regnet	  med,	  om	  der	  var	  noget	  der	  skulle	   laves	  om,	  
eller	   om	  der	   var	   noget,	   som	   vi	   skulle	   se	   helt	   væk	   fra.	   Interviewet	   var	   altså	   det	   sidste	   punkt	   på	  
vejen,	  inden	  at	  vi	  gik	  i	  gang	  med	  at	  lave	  vores	  endelige	  prototype.	  	  	  
Empiri	  af	  Akademiske	  artikler	  og	  bøger	  	  
Ud	  fra	  akademiske	  tekster	  og	  bøger,	   i	   løbet	  af	  vores	  projekt,	  har	  vi	  anvendt	  teori	  samt	  metoder,	  
der	   var	   byggesten	   for	   fremgangsmåden	   under	   projektet.	   Inden	   interviewet	   blev	   der	   læst	   om	  
teknikker,	   samt	   fundet	   modeller,	   der	   skulle	   styrke	   vores	   samarbejde	   med	   Bryggebilen.	   Ud	   fra,	  
blandt	  andet	  Partcipatory	  Design,	  fandt	  vi	  frem	  til,	  at	  Bryggebilen	  skulle	  inddrages	  så	  meget	  som	  
muligt,	  for	  at	  danne	  en	  forståelse	  for	  det	  design,	  vi	  skulle	  lave	  vores	  prototype	  ud	  fra.	  Vi	  har	  også	  
brugt	  Designing	   Interfaces,	   som	   har	   været	   den	   bog	   der	   har	   bygget	   grundlaget,	   for	   designet	   for	  
vores	   prototype.	   Designing	   Interfaces,	   blev	   brugt	   som	   vores	   grund	   teori	   for	   designet,	   og	   vi	  
refererer	  direkte	  til	  bogen,	  i	  flere	  af	  vores	  design	  beslutninger.	  Designing	  Interfaces,	  har	  også	  givet	  
os	   de	   fornødne	   værtøjer,	   som	   vi	   har	   haft	   brug	   for,	   med	   henblik	   på	   at	   føre	   vores	   idéer	   ud,	   i	  
designet.	  	  
29/05	  2015	   27/58	  
Analyse	  
Som	   beskrevet	   i	   vores	   teoriafsnit,	   har	   vi	   arbejdet	   med	   bogen	   Contextual	   Design.	   Hvor	   vi	   i	  
teoriafsnittet	  beskrev,	  hvad	  der	  stod	  i	  bogen,	  og	  hvad	  det	  mest	  relevante	  fra	  den	  var,	  har	  vi	  i	  dette	  
afsnit	  tænkt	  os	  at	  analysere	  den	  empiri	  vi	  har	  udledt	  ud	  fra	  bogens	  synspunkter.	  Vi	  vil	  dertil	  kigge	  
på	  den	  prototype,	  vi	  har	  fremvist	  til	  Bryggebilen.	  Til	  slut	  vil	  vi	  kigge	  på	  evalueringsteorien,	  som	  vi	  
ligeledes	  har	  beskrevet	  i	  vores	  teoriafsnit.	  	  
Vi	   vil	   til	   at	   starte	  med	   se	   på,	   hvordan	   foreningen	   er	   bygget	   op.	   Både	  med	   foreningens	   aktører,	  
samt,	   hvor	   de	   kommunikerer	   med	   hinanden	   –	   både	   medlemmerne	   af	   foreningen,	   samt	   dens	  
bestyrelse.	   Alt	   dette	   sker	   i	   fase	   et,	   contextual	   inquiry,	   hvor	  målet	   netop	   er	   at	   få	   en	   overordnet	  
forståelse	   for	   foreningen,	   og	   dens	   system/opbygning.	   I	   denne	   fase	   brugte	   vi	   bl.a.	   flow-­‐chart-­‐
modellen20.	   Som	   det	   kan	   ses	   på	   modellen	   har	   vi	   hovedsagligt	   med	   tre	   aktører	   at	   gøre:	  
Medlemmerne,	   fadderen	  og	  kasseren.	  De	   to	  sidste,	  administratoren	  og	  Farums	  delebilsforening,	  
er	   sekundærer	   aktører,	   som	   ikke	  decideret	  har	  med	   firmaets	   kommunikation	  at	   gøre.	  Modellen	  
viser,	  at	  vi	  i	  kommunikationen	  mellem	  fadderen	  og	  medlemmet,	  har	  en	  væsentlig	  faktor,	  som	  skal	  
tages	  hånd	  om	  hurtigst	  muligt,	  idet,	  at	  fejl	  og	  mangler	  hos	  bilen	  er	  problemer,	  som	  skal	  løses.	  Det	  
er	   derfor	   vigtigt,	   at	   kommunikationen	   mellem	   disse	   er	   optimal	   og	   fungerer	   nemt	   og	   hurtigt.	  
Endvidere	  er	  kommunikationen	  mellem	  fadderen	  og	  kasseren	  også	  yderst	  vigtig	  og	  nødvendig,	  og	  
derfor	  er	  det	  også	  selvskrevet,	  at	  denne	  skal	  fungere	  nemt	  og	  hurtigt.	  	  
Vi	  kan	  ud	  fra	  modellen	  få	  udpenslet	  kommunikationen	  aktørerne	  imellem.	  Vi	  gik	  videre	  til	  næste	  
fase,	   work	   models,	   der,	   som	   skrevet,	   har	   forslået	   flere	   forskellige	   modeller.	   Vi	   mente	   dog	   at	  
sekvensdiagrammet	  var	  det	  optimale	  i	  vores	  situation.	  Diagrammet	  skulle	  vise	  en	  proces	  skridt	  for	  
skridt.	   Vi	   valgte	   i	   gruppen	   at	   lave	   et	   sekvensdiagram	   over,	   hvordan	   det	   fungerer	   når	  man	   skal	  
booke	  en	  bil	  fra	  medlemmets	  synspunkt,	  samt	  diverse	  aktiviteter,	  der	  hermed	  fører.	  Kigger	  vi	  på	  
diagrammet21,	   har	   vi	   sat	   ”intent”	   til	   book-­‐hent-­‐aflever,	   da	   hele	   intentionen	   med	  
delebilsforeningen	  er	  at	  skulle	  have	  en	  bil	  i	  et	  stykke	  tid	  og	  derefter	  aflevere	  denne.	  ”Triggeren”	  er	  
derfor,	  at	  medlemmet	  har	  brug	  for	  en	  bil.	  Vi	  gik	  derefter	  i	  dybden	  med	  processen,	  for	  at	  finde	  frem	  
til	  de	  steder,	  vi	  mente,	  der	  havde	  brug	  for	  en	  optimering.	  Noget	  af	  det	  første	  der	  faldt	  i	  øjnene	  på	  
os	   var,	  når	  man	   som	  medlem	  skulle	  oplyse	   sin	  kilometerstand	  og	  generelt	  bare	   information	  om	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
20	  Bilag	  3	  
21	  Bilag	  4	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bilen.	   Dette	   foregår	   udelukkende	   over	   hjemmesiden	   for	   foreningen,	   og	  man	   skal	   derved	   vente	  
med	   at	   indtaste	   informationen	   til	   man	   sidder	   foran	   en	   PC,	   idet,	   at	   mobilversionen	   for	  
hjemmesiden	   ikke	   er	   responsivt	   til	   smartphones,	   samt,	   at	   der	   ikke	   findes	   nogen	   applikation	   til	  
formålet.	   Endvidere	   så	   vi	   også	  potentiale	   i	   en	  optimering	   af	   den	  måde,	  hvorpå	  nøgleafhentning	  
mm.	  fungerer.	  Nøglerne	  til	  bilerne	  hænger	  i	  et	  nøgleskab,	  hvor	  medlemmer,	  efter	  reservationen	  af	  
bilen,	  henter	  disse.	  Man	  ville	  i	  sådan	  et	  tilfælde,	  som	  dette,	  kunne	  indføre	  et	  nøglebrikssystem	  –	  
noget	  som	  vi	  vil	  komme	  videre	  ind	  på	  i	  et	  diskussionsafsnit	  senere	  hen	  i	  opgaven.	  	  	  
Vi	  tog	  derefter	  udgangspunkt	  i	  næste	  fase,	  consolidation,	  og	  kiggede	  på,	  hvordan	  vi	  bedst	  muligt	  
kunne	  få	  samlet	  alle	  de	  problemer	  vi	  havde	  fundet,	  både	  i	  forhold	  til	  reservations	  processen,	  men	  
også	  i	  forhold	  til	  hjemmesidens	  layout	  og	  kommunikationen	  for	  medlemmerne.	  Til	  dette	  lavede	  vi	  
et	  affinitetsdiagram,	  som	  netop	  får	  opskrevet	  alle	  de	  problemer,	  og	  optimeringspunkter,	  som	  vi	  i	  
gruppen	  har	  fundet,	  ud	  fra	  både	  sekvens-­‐	  og	  sekvensdiagrammet,	  men	  også	  i	  forhold	  til	  den	  teori	  
vi	   har	   kigget	   på	   i	   bogen	   Designing	   Interfaces.	   Diagrammet22	   stiller	   netop	   disse	   forskellige	  
problemstillinger	  op,	  og	  på	  den	  måde	  får	  vi	  præciseret,	  hvor	  problemerne	  hovedsagligt	   ligger.	  Vi	  
opstillede	  kommunikationen,	  bookingsystemet	  og	  visuelt	  på	  hjemmesiden.	  Dernæst	  opstillede	  vi	  
underpunkter	  til	  hver	  af	  de	  tre.	  Diagrammet	  gjorde,	  at	  vi	  hurtigt	  og	  nemt	  fik	  dannet	  et	  indtryk	  af,	  
hvordan	   vores	   kommende	   prototype	   skulle	   undgå,	   samt,	   hvor	   den	   skulle	   optimere	   diverse	  
attributter.	  	  
Efter	  vi	  har	  indsamlet	  vores	  viden	  gennem	  diverse	  modeller	  og	  møder,	  skulle	  vi	  til	  at	  finde	  frem	  til	  
en	   prototype.	   Prototypen	   skulle	   altså	   indeholde	   ønsker	   fra	   foreningen,	   mock-­‐up	   med	  
udgangspunkt	  i	  vores	  teori	  fra	  Designing	  Interfaces.	  Inden	  vi	  gik	  i	  gang	  med	  prototypen	  lavede	  vi	  et	  
User	   Environment	  Diagram23.	   Diagrammet	   er	   ligesom	   skellettet	   for	   prototypen,	   og	   bliver	   derfor	  
lavet	  til	  at	  skulle	  skrive	  efter	  denne.	  Vi	  fik	  via	  denne	  model	  mulighed	  for	  at	  tilføje,	  hvad	  vi	  mente	  
skulle	  med	  samtidig	  med	  at	  det	  stemte	  overens	  med,	  hvad	  Bryggebilen	  mente	  der	  skulle	  med.	  Og	  
som	  man	  kan	  se,	  er	  den	  delt	  op	   i	   fem	  forskellige	  objektkasser,	   som	  hver	   især	  er	  en	  side	   for	   sig,	  
samtidig	  med,	  at	  vi	  har	  tilføjet	  forskellige	  funktioner	  samt	  links	  til	  hver	  side.	  Vi	  kunne	  derfor	  ud	  fra	  
denne	  gå	  videre	  til	  prototypen.	  	  
Det	  første	  vi	  gjorde,	  i	  vores	  bestræbelser	  på	  at	  skabe	  den	  bedste	  prototype	  til	  Bryggebilen,	  var	  at	  
få	  lavet	  nogle	  mock-­‐ups,	  som	  skulle	  give	  et	  billede	  af,	  hvordan	  det	  kommende	  system	  ville	  se	  ud.	  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
22	  Bilag	  5	  
23	  Bilag	  6	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Disse	   mock-­‐ups	   blev	   meget	   primitive	   da	   de	   blev	   lavet	   henholdsvis	   i	   hånden	   og	   i	   Paint,	   men	  
formålet	  var	  heller	  ikke	  møntet	  på	  at	  skulle	  være	  en	  færdig	  prototype,	  men	  mere	  give	  Bryggebilen	  
et	  indblik	  i,	  hvilke	  funktioner	  deres	  booking	  side	  ville	  få.	  Ud	  fra	  disse	  mock-­‐ups24	  kunne	  vi	  hurtigt	  
og	  nemmere	  lave	  en	  mere	  kompetent	  prototype,	  som	  næste	  afsnit	  vil	  kigge	  nærmere	  på.	  	  
For	   at	   sikre,	   at	   protypen	   blev	   formet	   ud	   fra	   Bryggebilens	   forslag,	   og	   ideer,	   anvendte	   vi	  
Participatory	   Design.	   Participatory Design	   har	   styrket	   vores	   måde	   at	   samarbejde	   med	  
brugerne som	   i	   dette	   tilfælde	   er	   Bryggebilen. De	   har	   bedre kendskab	   til	   programmet,	   da	   de	  
anvender	   programmet	   i	   dagligdagen,	   så	   det	   var	   vigtigt,	   at	   vi inkluderede	   dem	   så	   meget	   som	  
muligt. Ved	  hjælp	  af mock-­‐ups var	  det	  muligt	  for	  os	  at	  fremvise	  de	  ideer	  og	  visioner vi	  var	  kommet	  
frem	   til	   inden	   mødet og	   få	   Bryggebilens	   feedback	   på	   vores	   idéer,	   så	   vi	   kunne	   videreudvikle	  
produktet.	  Under	  møderne	  havde	  vi	   stor	   fokus	  på	  at	   få	  Bryggebilens	  mening	  om	  de mock-­‐ups vi	  
havde	  lavet,	  for	  at	  sikre	  vi	  fik	  udnyttet deres	  erfaring	  med	  funktionerne	  og	  system. Blandt	  andet	  fik	  
vi	   inputs	   fra	   Bryggebilen,	   da	   vi	   gennemgik	   vores	  mock-­‐ups	   og	   diskuterede	   de	   krav	   de	   havde	   til	  
systemet.	  Vi	  fandt	  andre	  fremgangsmåder	  i	  deres	  system,	  som	  vi	  ikke	  havde	  opdaget,	  hvis	  vi	  ikke	  
havde	  samarbejdet	  med	  dem.	  For	  eksempel	   fandt	  vi	   frem	  til,	  hvordan	  vedligeholdelse	  af	  bilerne	  
blev	  udført	  samt,	  hvordan	  brugernes	  proces	  fra	  booking	  til	  de	  sad	  i	  bilen	  foregik.	  Prototypens	  krav	  
blev	  formet	  ud	  fra	  Bryggebilens	  ønsker	  til	  systemet,	  som	  vi	  kom	  frem	  til	  under	  møder	  med	  deres	  
repræsentant.	  
Analyse	  af	  prototype	  
Designing	  interfaces	  
Vi	  vil	  i	  dette	  afsnit,	  give	  en	  detaljeret	  beskrivelse	  om	  vores	  prototype,	  med	  udgangspunkt	  i	  teorien	  
fra	  Designing	  Interfaces,	  som	  vi	  har	  lavet	  prototypens	  design	  ud	  fra.	  Vi	  vil	  give	  en	  gennemgang	  af	  
vores	  valg	  i	  designet,	  og	  vi	  vil	  give	  en	  begrundelse	  for	  vores	  valg	  og	  vores	  fravalg.	  Vi	  vil	  også	  kort	  se	  
nærmere	  på,	  hvad	  vi	  eventuelt	  kunne	  have	  gjort	  anderledes	  i	  designet,	  men	  som	  udgangspunkt	  er	  
det	  design,	  som	  er	  kommet	  efter	  vores	  samtaler	  med	  Bryggebilen,	  og	  vi	  vil	  derfor	  fokusere	  mere	  
på	  at	  begrunde	  de	  valg,	  vi	  har	  taget.	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Prototype	  -­‐	  PC	  
Vi	  har	  i	  vores	  projekt,	  valgt	  at	  lave	  vores	  prototype,	  i	  form	  af	  nogle	  Wireframes,	  som	  skal	  illustrere	  
præcis	  hvad	  det	  er	  vi	  vil,	  med	  vores	  færdige	  produkt.	  Vi	  er	  kommet	  frem	  til	  syv	  wireframes,	  fire	  til	  
bookingsiden	  på	  computere,	  hvoraf	  én	  af	  dem	  er	  til	  logindelen,	  samt	  tre	  stk.	  til	  mobilversionen	  af	  
bookingsiden.	  Den	  første	  Wireframe,	  som	  vi	  vil	  forklare	  mere	  om,	  er	  loginsiden.	  	  
Loginsiden25	   er	   her	   det	   starter,	  medlemmet	   skal	   logge	   sig	   ind,	   før	   at	   han,	   eller	   hun,	   kan	   bruge	  
bookingsiden.	   Selve	   login	   siden	   er	  meget	   lige	   til.	   Der	   er	   en	   boks	   i	  midten	   af	   skærmen,	   som	   er	  
placeret	  der,	  alene,	  for	  at	  skulle	  få	  medlemmets	  opmærksomhed.	  Selve	  loginboksen,	  består	  af	  to	  
tekstbokse,	  hvor	  medlemmet	  skal	  skrive	  sit	  brugernavn,	  eller	  email,	  og	  en	  tekst	  hvor	  de	  skal	  skrive	  
deres	  kode.	  Det	  sidste	  medlemmerne	  skal	  gøre,	  efter,	  at	  de	  har	  skrevet	  deres	  oplysninger,	  er	  at	  
trykke	  på	   loginknappen.	  Denne	  procedure	  er	  meget	   lige	  til,	  den	  er	  meget	  velkendt	  og	  den	  bliver	  
også	  brugt	  på	  langt	  de	  fleste	  websider,	  der	  kræver	  et	  login.	  
”There	  are	  only	  three	  ways	  to	  deal	  with	  it:	  Sign	  in,	  register	  or	  click	  the	  familiar	  “X”	  button	  in	  the	  
upper	  right	  corner.	  This	  is	  very	  typical	  for	  many	  lightbox-­‐highlighted	  model	  panels	  on	  the	  Web”26	  
I	   vores	   design	   har	   vi	   ikke	   en	   registreringsknap,	   da	   booking	   siden	   er	   for	   dem,	   som	   allerede	   er	  
medlemmer.	  Men	   idéen	  er	  den	  samme,	  og	   i	   stedet	   for	  en	  decideret	  boks,	  der	  er	   fremhævet	  på	  
siden,	   har	   vi	   valgt	   at	   lave	   en	   tom	   side,	   som	   kun	   indeholder	   loginfunktionen.	   På	   denne	   måde	  
fremhæver	   vi	   med	   det	   samme,	   hvor	   det	   er	   medlemmet	   skal	   kigge	   hen	   og	   foretage	   sig	   noget,	  
baseret	  på	  samme	  princip	  med	  en	  fremhævet	  boks,	  hvor	  resten	  af	  siden	  er	  sløret	  til,	  her	  behøver	  
vi	  ikke	  at	  sløre	  noget.	  	  
Bookingsiden27	  er	  det	  første	  man	  ser,	  efter	  at	  man	  har	  logget	  ind	  på	  siden.	  En	  detalje,	  der	  skal	  gøre	  
det	  let	  for	  medlemmerne	  at	  se,	  hvor	  de	  er	  i	  hovedmenuen,	  er,	  at	  den	  bestemte	  side	  de	  er	  på,	  vil	  
blive	  grå	  i	  hovedmenuen.	  Dermed	  er	  medlemmerne	  klar	  over,	  at	  de	  er	  på	  den	  side,	  skulle	  de	  være	  
i	  tvivl.	  Bookingsiden,	  som	  man	  kommer	  ind	  på,	  er	  en	  Fully	  connected28	  side.	  Dette	  skal	  forstås,	  at	  
uanset,	   hvilken	   side	  man	   befinder	   sig	   på,	   på	   hjemmesiden	   vil	  man	   stadig	   være	   koblet	   sammen	  
med	  de	  andre	  sider.	  Alt	  sammen	  er	  sat	  sammen,	  via	  hovedmenuboksen,	  som	  indeholder	  siderne	  
Booking,	  Mine	   reservationer,	   Priser	   og	   Kontakt.	   Formålet	  med	   at	   gøre	   siden	  Fully	   connected,	   er	  
ganske	  enkelt	  for	  at	  gøre	  det	  nemmere	  for	  medlemmerne.	  På	  denne	  måde,	  kan	  de	  nemlig	  komme	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direkte	   frem	   til,	   hvad	   de	   har	   brug	   for	   uanset,	   hvad	   de	   laver	   på	   siden.	  Udover,	   at	   siden	   er	  Fully	  
Connected,	   er	   den	   også	  Multi-­‐Level.	   En	   side	   er	  Multi-­‐level,	  når	   en	   hovedmenu	   kan	   åbne	   op	   for	  
eksterne	   faner,	   eksterne	   links	   eller	   diverse	   drop-­‐down-­‐menuer.	   I	   højre	   del	   af	   siden,	   er	   der	   en	  
nyhedsfeed,	   som	   både	   viser	   nyheder	   fra	   hjemmesiden,	   men	   også	   nyheder	   fra	   deres	  
Facebookgruppe,	  samt	  links	  til	  begge	  dele.	  Dette	  har	  vi	  gjort,	  ud	  fra	  et	  ønske	  fra	  Bryggebilen	  selv	  
efter	   forslag	   fra	   vores	   gruppe.	   Det	   giver	   en	   god	   mulighed	   for	   medlemmerne,	   for	   at	   kunne	   se	  
nyheder	  samme	  sted,	  som	  de	  laver	  bookinger.	  På	  denne	  måde	  behøver	  de	  ikke	  at	  gå	  ind	  på	  deres	  
hjemmeside	   eller	   Facebook	   for	   at	   blive	   opdateret	   med	   de	   seneste	   nyheder	   vedrørende	  
Bryggebilen.	   Nyhedsfeeden	   er	   placeret	   i	   højre	   side,	   af	   den	   årsag,	   at	   det	   er	   den	  mindst	   vigtige	  
detalje	  på	  siden.	  
I	   venstre	   side	   af	   bookingsiden,	   umiddelbart	   under	   hovedmenuen,	   finder	  man	   de	   valg	  man	   skal	  
tage,	  for	  at	  foretage	  sin	  booking.	  Selve	  bookningen	  går	  efter	  Stepwise-­‐modellen,	  hvor	  man	  starter	  
fra	   toppen,	   og	   slavisk	   skal	   vælge	   det	   punkt,	   for	   til	   sidst	   at	   kunne	   lave	   bookingen.	   Stepwise-­‐
modellen,	  er	  lavet	  for	  at	  gøre	  det	  nemmere	  for	  medlemmerne,	  så	  de	  ikke	  er	  i	  tvivl	  om	  hvad	  de	  skal	  
gøre,	   for	  at	  gennemføre	  bookningen.	  Det	   første	  medlemmerne	  skal	  gøre,	  er	  at	   vælge	  den	  dato,	  
hvor	   de	   skal	   bruge	   bilen.	   Dette	   er	   det	   første	   trin,	   fordi	   det	   automatisk	   eliminerer	   de	  
valgmuligheder,	   som	  man	   ikke	  kan	  vælge	   for	  den	  dato,	   i	  de	  andre	  valgbokse.	  Vælger	  man	   f.eks.	  
Den	  16-­‐05-­‐2015,	  er	  der	  måske	  et	  begrænset	  mængde	  biler	  til	  rådighed,	  hvilket	  medlemmerne	  så	  
vil	  se	   i	  den	  næste	  fase	  de	  skal	  vælge	  i.	  Her	  kan	  medlemmerne	  se,	  at	  den	  bil	  de	  skulle	  bruge	  den	  
dag,	  ikke	  er	  til	  rådighed,	  og	  de	  kan	  med	  det	  samme	  vælge	  en	  ny	  dato,	  hvor	  det	  passer	  med	  resten	  
af	  kriterierne.	  	  
Efter	   datovalget,	   skal	   man	   som	   sagt,	   vælge	   biltype	   for	   sin	   bookning.	   Vi	   har	   i	   vores	   wireframe,	  
foreslået,	   at	   når	   man	   vælger	   biltype,	   kommer	   der	   et	   billede	   op	   midt	   på	   skærmen,	   som	   viser	  
præcist,	   hvilken	   bil	   der	   er	   tale	   om.	  Her	   vil	   vi	   gøre	   brug	   af	   en	   såkaldt	  Hover	   Tool,	   som	   fungerer	  
således,	  at	  når	  man	  holder	  musen	  over,	  f.eks.	  en	  bil	  man	  vil	  vælge,	  kommer	  bilen	  op	  som	  billede.	  
For	  at	  undgå	  irritationsmomenter	  fra	  medlemmerne,	  vil	  der	  gå	  et	  par	  sekunder,	  inden	  at	  billedet	  
kommer	  op.	  Dette	  er	  for	  at	  undgå	  at	  der	  ikke	  kommer	  billeder	  op	  af	  biler,	  som	  medlemmerne	  ikke	  
er	  interesseret	  i.	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”	  (…)	  some	  users	  don’t	  like	  them	  popping	  up	  all	  the	  time.	  A	  short	  time	  delay	  for	  the	  mouse	  hover-­‐
for	  example,	  one	  or	  two	  seconds-­‐removes	  the	  irritation	  factor	  for	  most	  people.”29	  
Vi	  har	  valgt	  at	  gøre	  brug	  af	  denne	  hover-­‐metode,	  da	  det	  er	  en	  ny	  metode	  som	  brugeren	  hurtigt	  
kan	  vende	  sig	  til	  at	  bruge,	  og	  som	  ses	  på	  flere	  og	  flere	  hjemmesider.	  Man	  kunne	  også	  godt	  komme	  
med	  en	  ny	   side,	  hver	  gang	  man	  klikkede	  på	  en,	   således	  at	  der	  evt.	   kunne	   stå	  mere	   information	  
omkring	  bilen.	  Vi	  har	  valgt	  at	  se	  bort	  fra	  dette,	  da	  vi	  mener	  at	  hover	  løsningen	  fungerer	  hurtigere,	  
og	  at	  den	  kan	  give	  medlemmerne	  den	  tilstrækkelig	  information,	  som	  de	  har	  brug	  for.	  	  
Efter	  medlemmerne	   har	   valgt	   deres	   biltype,	   skal	   de	   vælge	   et	   afhentningstidspunkt	   i	   den	   næste	  
drop-­‐down-­‐menu.	   Vi	   har	   valgt	   at	   gå	   med	   drop-­‐down-­‐menu,	   hvor	   man	   kan	   vælge	   imellem	   de	  
forskellige	   tidspunkter	   man	   vil	   afhente	   bilen.	   Vi	   kunne	   godt	   have	   lavet	   det	   som	   en	   tekstboks,	  
således	  at	  kunden	  skrev,	  hvad	  tid	  de	  ville	  hente	  den.	  Men	  eftersom	  vi	  prøver	  at	  gøre	  det	  hele	  mere	  
digitalt,	   ville	   det	   hjælpe	   os	   langt	   mere,	   hvis	   der	   kunne	   vælges	   en	   løsning,	   ud	   fra	   nogle	  
forudbestemte	   parametre.	   Dermed	   kan	   det	   også	   gå	   direkte	   ind	   i	   programmet,	   så	   snart	   der	   er	  
klikket	   på	   det	   valgte	   tidspunkt.	   Der	   er	   dermed	   ikke	   noget	   som	   skal	   valideres,	   da	   det	   valgte	  
tidspunkt	   allerede	   er	   et,	   som	   findes	   i	   systemet,	   og	   er	   klar	   til	   brug.	  Den	  næste	   fase	   er	   nærmest	  
identisk	  med	  denne.	  Den	  eneste	  forskel	  er,	  at	  man	  her	  skal	  vælge	  afleveringstidspunkt	  også	   i	  en	  
drop-­‐down-­‐menu.	   Når	   man	   har	   valgt	   alle	   de	   påkrævede	   muligheder,	   vil	   der	   være	   en	   knap	  
forneden	   af	   siden,	   umiddelbart	   under	   den	   sidste	   valgmulighed,	   således	   man	   ikke	   overser	   den,	  
men,	  at	  det	  følger	  stepwise-­‐modellen.	  Det	  vil	  være	  en	  knap	  med	  teksten	  ”Book	  Nu”,	  som	  dermed	  
vil	  færdigøre	  processen	  og	  køre	  bookingen	  igennem.	  
Næste	  side	  i	  hovedmenuen,	  er	  ”Mine	  reservationer”30,	  som	  er	  en	  side	  til	  medlemmerne,	  hvor	  de	  
kan	   se	   tidligere	   reservationer,	  men	   også	   se	   om	  de	   har	   indtastet	   kilometerstanden	   korrekt	   ind	   i	  
systemet.	  Hovedmenuen,	  samt	  nyhedsfeeden,	  vil	  gå	  igen	  på	  denne	  side,	  ligesom	  den	  gjorde	  det	  på	  
booking	  siden,	  og	  hvilket	  de	  også	  vil	  gøre	  på	  ”Priser”	  siden.	  Hvad	  der	  er	  anderledes	  på	  denne	  side,	  
er	   den	   store	   boks,	   umiddelbart	   midt	   på	   skærmen,	   som	   vil	   indeholde	   medlemmernes	   tidligere	  
reservationer.	   Reservationerne	   vil	   stå	   i	   dato	   rækkefølge,	   med	   de	   nyeste	   til	   sidst,	   og	   de	  ældste	  
først.	  Dette	  har	  vi	  valgt,	  af	  den	  årsag,	  at	  vi	  mente	  at	  det	  var	  vigtigt	  at	  de	  gamle	  reservationer,	  blev	  
indtastet	  korrekt	  og	  hurtigst	  muligt.	  Under	  det	  andet	  interview	  vi	  havde	  med	  Bryggebilen,	  blev	  det	  
gjort	  klart,	  at	  med	  det	  system	  de	  havde	  nu,	  blev	  det	  nogle	  gange	  glemt	  af	  medlemmerne	  at	  skrive	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kilometerstand	   ind.	   Andre	   gange,	   blev	   det	   også	   gjort	   med	   fejl.	   På	   denne	   måde,	   hvor	   vi	   har	  
medlemmernes	  samlede	  reservationer,	  samt	  en	  boks	  ud	  fra	  hver	  reservation,	  der	  fortæller,	  om	  de	  
har	  indtastet	  kilometerstanden	  korrekt,	  kan	  vi	  undgå,	  at	  medlemmerne	  glemmer	  at	  indtaste	  den.	  I	  
så	  fald,	  at	  medlemmerne	  glemmer	  det,	  eller	  ikke	  gør	  det	  korrekt,	  vil	  de	  med	  det	  samme	  kunne	  se,	  
fra	   de	  ældste	   til	   de	   nyeste,	   hvilke	   de	   eventuelt	   har	   glemt	   at	   udfylde.	   Vi	   vil	   gerne	   sørge	   for,	   at	  
boksen	  som	  viser	  ”ok”	  for	  indtastningen,	  først	  kan	  være	  klikket	  af,	  når	  alle	  oplysninger	  korrekt	  er	  
indtastet	  i	  systemet.	  Når	  man	  skal	  indtaste	  oplysningerne,	  hvis	  man	  eksempelvis	  opdager,	  at	  man	  
har	  glemt	  at	   indtaste	  det	   sidste	  gang	  man	   lejede	  en	  bil,	   kan	  man	  gøre	  det	   ved	  at	   klikke	  på	  den	  
pågældende	  dato	  i	  boksen,	  hvor	  der	  mangler	  et	  godkendt	  hak.	  Når	  man	  klikker	  på	  datoen,	  vil	  der	  
poppe	  en	  ny	  boks	  op,	  hvor	  man	  så	  kan	  skrive	  oplysningerne	  ind.	  Boksen	  vil	  bestå	  af	  nogle	  felter,	  
hvor	  det	  er	  klart,	  hvad	  det	  er	  man	  skal	  skrive	  og	  hvor.	  Når	  det	  så	  er	  gjort	  lukker	  man	  boksen,	  via	  en	  
knap	  med	  teksten	  ”Godkend”	  og	  hvis	  oplysningerne	  er	  i	  orden,	  vil	  der	  komme	  et	  godkendt	  hak,	  ud	  
for	  den	  pågældende	  dato.	  Det	  vil	  være	  af	  en	  samme	  slags	  knap	  som	  vi	  har	  brugt	  tidligere,	  når	  man	  
skulle	  udføre	  sin	  bookning.	  Vi	  vil	  bevidst	  gøre	  den	   tydeligt	  og	  stor,	   således	  man	   ikke	  kan	  overse	  
den,	  og	  så	  den	  giver	  en	  afsluttende	  følelse	  hos	  medlemmerne.	  	  	  
”Place	  the	  button	  that	  finishes	  the	  transaction	  at	  the	  end	  of	  the	  visual	  flow;	  make	  it	  big	  and	  well	  
labeled.	  (…)	  A	  well-­‐understood,	  obvious	  last	  step	  gives	  your	  users	  a	  sense	  of	  closure.”31	  
Den	   næste	   side,	   ud	   fra	   hovedmenuen,	   er	   “Priser”32.	   Denne	   side	   er,	   hvor	   medlemmerne	   kan	  
udregne,	  hvor	  meget	  det	  vil	  koste	  at	  bruge	  delebilsforeningen,	  ud	  fra	  nogle	  specifikke	  kriterier.	  Vi	  
kom	  med	   idéen	  ved	  det	  andet	   interview,	  hvor	  Bryggebilen	  virkede	  glade	   for	   idéen,	  da	  der	  hidtil	  
ikke	  har	  været	  en	  mulighed	  for	  medlemmerne	  at	  se,	  hvad	  en	  eventuel	  pris	  ville	  være	  for	  at	  leje	  en	  
bil,	   uden	   at	   oprette	   en	   reservation.	   På	   siden	   vil	   der	   som	   sagt	   tidligere,	   være	   hovedmenuen	   og	  
nyhedsfeed	   at	   finde	   igen.	   Umiddelbart	   under	   hovedmenuen,	   vil	   der	   i	   den	   første	   boks,	   være	  
mulighed	  for	  medlemmerne	  at	  indtaste	  de	  antal	  kilometer,	  de	  regner	  med	  at	  køre.	  Vi	  har	  valgt	  at	  
gøre	  det	  som	  en	  skrive	  boks,	  i	  stedet	  for	  de	  drop-­‐down-­‐menuer	  vi	  ellers	  har	  brugt.	  Dette	  er	  ganske	  
enkelt	  pga.,	  der	  ville	  være	  for	  mange	  muligheder,	  hvis	  vi	  skulle	  have	  en	  drop-­‐down-­‐menu,	  med	  alle	  
tænkelige	  kilometertal	  man	  ville	  kunne	  køre.	  I	  den	  næste	  boks,	  vil	  det	  være	  en	  opdelt	  drop-­‐down-­‐
menu,	   hvor	  man	   i	   første	  omgang	   vælger	   et	   afhentningstidspunkt,	   i	   form	  af	   hvilket	   tidspunkt	  på	  
dagen,	   man	   vil	   hente	   bilen.	   Næste	   fase	   af	   drop-­‐down-­‐menuen,	   er	   hvor	   man	   vælger	   dato	   for	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afhentning.	   Grunden	   til	   at	   vi	   har	   anden	   del	   af	   drop-­‐down-­‐fasen	  med,	   er	   fordi	   vi	   gerne	   vil	   give	  
muligheden	   for,	  at	  kunne	  se	  prisen,	  hvis	  man	   lejer	  bilen	  over	   flere	  dage.	  For	  eksempel	  kan	  man	  
vælge	   at	   afhente	   kl.	   10	  mandag,	  men	   først	   at	   aflevere	   kl.	   10	   onsdag.	   Drop-­‐down-­‐menuen	   som	  
kommer	  efter	  afhentningsmenuen,	  er	  nærmest	  identisk,	  hvor	  eneste	  forskel	  er,	  at	  det	  er	  her,	  man	  
skal	  vælge	  dato	  for	  aflevering	  og	  afleveringstidspunkt.	  Næste	  drop-­‐down-­‐menu,	  er	  en	  menu,	  hvor	  
man	   kan	   vælge	   biltype.	   Ligesom	   ved	   booking,	   vil	   det	   være	   en	   drop-­‐down-­‐menu	   over	   de	   biler,	  
bryggebilen	  har,	  og	  der	  vil	  komme	  en	  hover-­‐menu,	  når	  musen	  er	  over	  den	  bil	  man	  ønsker.	  Efter	  at	  
man	  har	  valgt	  de	  muligheder	  som	  passer	  en,	  vil	  der	  være	  en	  stor	  knap	  i	  bunden,	  efter	  den	  sidste	  
drop-­‐down-­‐menu,	   hvor	   der	   står	   ”udregn”.	   Der	   vil	   efter	   tryk	   på	   denne,	   dermed	   komme	   en	   pris	  
frem,	  udregnet	  ud	  fra	  de	  informationer	  man	  har	  givet.	  	  
Den	  sidste	  side	  er	  ”Kontakt”33	  siden,	  hvor	  medlemmerne	  kan	  finde	  informationer	  på	  de	  forskellige	  
personer,	   inden	   for	   Bryggebilen.	   Kontaktsiden	   er	   meget	   elementær,	   og	   den	   har	   heller	   ingen	  
interaktioner.	   På	   siden	   vil	   man	   se	   en	   ”avatar”,	   som	   er	   en	   boks,	   hvor	   der	   er	   et	   billede	   af	   den	  
pågældende	   person,	   inden	   for	   Bryggebilen.	   Vores	   udkast	   til	   siden	   er,	   at	   billederne,	   er	   i	   venstre	  
side,	  og	  ude	  for	  billederne	  er	  der	   forskellige	   informationer,	  som	  bl.a.	   telefonnummer,	  mail	  m.m.	  
Vores	   idé	   er	   ligeledes,	   at	   der	   skal	   være	   informationer	   på	   de	   faddere,	   som	   er	   dem	   man	   skal	  
kontakte,	   hvis	   der	   er	   problemer	  med	   nogen	   af	   bilerne.	   Vi	   mener	   at	   det	   er	   en	   god	   idé	  med	   et	  
billede,	  ud	  fra	  de	  informationer	  der	  passer	  til	  hver	  person.	  Dette	  mener	  vi	  fordi,	  at	  det	  vil	  gøre	  det	  
nemmere	   for	   foreningens	   medlemmer,	   som	   måske	   har	   nemmere	   ved	   at	   kende	   en	   person	   via	  
billedet,	   i	  stedet	  for	  navnet.	  Yderligere	  er	  det	  noget	  man	  ser	  på	  de	  fleste	  hjemmesider,	  som	  har	  
kontakt	  oplysninger	  på	  væsentlige	  personer	   i	  deres	  virksomhed	  eller	  forening.	  En	  kontaktside	  og	  
de	  faddere	  man	  skal	  ringe	  til,	  er	  noget	  som	  blandt	  andet	  Bryggebilen	  også	  har	  efterlyst,	  ved	  vores	  
interviews.	  	  
Prototype	  -­‐	  Mobil	  
Det	   næste	   vi	   vil	   beskrive,	   er	   vores	   mobile	   version	   af	   vores	   prototype.	   Den	   mobile	   version	   af	  
prototypen,	   er	   noget	   som	   vi	   har	   lavet	   efter	   ønske	   fra	   Bryggebilen,	   specifikt	   vil	   de	  meget	   gerne	  
have	  en	  applikation	  til	  deres	  side	  således,	  at	  den	  er	  endnu	  nemmere	  at	   tilgå.	   Indtil	  at	  dette	  kan	  
lade	  sig	  gøre,	  forslog	  vi	  dog	  en	  mobilversion	  af	  siden,	  hvilket	  Bryggebilen	  var	  tilfredse	  med.	  Selve	  
designet	   af	   mobilversion,	   starter	   med	   en	   loginboks,	   nærmest	   identisk	   med	   den	   man	   ser	   i	   den	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normale	  version.	  Der	  er	  to	  tekstbokse,	  en	  til	  brugernavn	  og	  en	  til	  kodeordet.	  Umiddelbart	  under	  
den	  sidste	  tekstboks,	  er	  der	  en	  stor	  knap	  med	  teksten	  "Login".	  Grunden	  til,	  at	  vi	  har	  valgt	  at	  lave	  
loginsiden	  på	  denne	  måde,	  er	  fordi	  den	  er	  nemt	  genkendelig,	  medlemmerne	  har	  prøvet	  at	  bruge	  
den	  før	  på	  hjemmesiden,	  og	  den	  er	  relativ	  let	  at	  følge.	  	  
Efter	  login34,	  vil	  medlemmerne	  komme	  ind	  til	  selve	  hovedmenuen,	  som	  på	  mobilversion,	  er	  meget	  
anderledes	  end	  den	  normale	  version.	  På	  grund	  af	  de	   små	  skærmstørrelser,	  der	  er	  på	  de	  mobile	  
platforme,	  har	  vi	  været	  nødt	  til	  at	  skære	  alt	  uvæsentligt	  væk	  fra	  hovedmenuen,	  og	  kun	  fokusere	  
på	  dét,	  som	  medlemmerne	  har	  brug,	  og	  ikke	  andet.	  	  	  
”Mobile	  devices	  just	  don’t	  offer	  much	  space	  to	  present	  information	  or	  choices.	  Sadly,	  you	  don’t	  
have	  the	  luxury	  of	  sidebars,	  long	  header	  menus,	  big	  images	  that	  don’t	  do	  anything,	  or	  long	  lists	  of	  
links.	  You	  need	  to	  strip	  your	  design	  down	  to	  its	  essence	  (...)	  Leave	  the	  most	  important	  functions	  on	  
the	  front	  page	  and	  either	  discard	  the	  rest	  or	  bury	  them	  deep	  in	  the	  site”35	  
Som	   der	   bliver	   forklaret	   I	   citatet	   før,	   er	   der	   ganske	   enkelt	   en	   begrænset	  mængde	   plads	   på	   de	  
mobile	  platforme,	  og	  vi	  har	  derfor	  været	  nødt	  at	  fjerne	  en	  del	  ting	  fra	  hovedmenuen,	  og	  sætte	  de	  
vigtigste	  ting	  i	  fokus.	  Selve	  designet	  er	  derfor	  meget	  lige	  til,	  det	  består	  af	  fire	  knapper,	  som	  er	  de	  
fire	  menuer	  vi	  også	  har	  på	  de	  normale	  sider.	  Medlemmerne	  kan	  her,	  med	  det	  samme	  efter	  login,	  
gå	  direkte	  ind	  på	  den	  side	  de	  har	  lyst	  til,	  og	  brug	  for.	  Vi	  har	  lavet	  knapperne	  store	  og	  klare,	  med	  
mellemrum	  imellem	  dem,	  således,	  at	  det	  er	  så	  nemt	  som	  muligt	  for	  medlemmerne,	  at	  ramme	  den	  
korrekte	   knap,	   da	   vi	   ved	   det	   kan	   være	   en	   udfordring	   på	   touch-­‐screen,	   som	   er	   det,	   der	  
hovedsageligt	  bruges	  på	  de	  mobile	  platforme.	  Placering	  er	  også	   intentionelt,	  da	  vi	  har	   lavet	  det	  
som	  vertikale	  kolonner,	  for	  at	  gøre	  det	  mere	  strømlinet	  og	  nemt.	  Denne	  designmodel	  vil	  gå	  igen	  
på	   de	   individuelle	   sider,	   og	   bliver	   kaldt	   for	   Vertical	   Stack. Modellen	   er	   en	   standard	   måde	   at	  
designe	  både	  mobile	  versioner	  af	  hjemmesider,	  samt	  diverse	  applikationer,	  og	  da	  vi	  gerne	  vil	  lave	  
begge,	  virkede	  modellen	  som	  den	  rette	  løsning	  for	  os.	  	  	  
Den	  første	  side	  man	  kan	  gå	  ind	  på,	  fra	  hovedmenuen	  af,	  er	  bookingsiden.	  Selve	  designet	  er	  rettet	  
til,	   således	   at	   det	   følger	   Vertical-­‐Stack-­‐modellen,	   men	   samtidig	   også	   overholder	   Stepwise-­‐
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modellen,	   som	   nævnt	   tidligere.	   Der	   vil	   stadig	   være	   de	   samme	   valg	   man	   skal	   lave,	   som	   i	   den	  
normale	   version,	   og	   det	   starter	   også	   her,	   idet	  man	   skal	   vælge	   dato	   for	   afhentning	   af	   bilen,	   og	  
umiddelbart	  efter,	  skal	  man	  vælge	  afleveringsdato.	  En	  af	  de	  store	  forskelle,	  på	  den	  mobile	  version	  
af	   bookingsiden,	   er,	   at	   når	  du	   skal	   vælge	  biltype,	   at	   der	   ikke	   kommet	  noget	  billede	  op	  af	   bilen.	  
Dette	  har	  vi	  valgt	  at	  fravælge,	  af	  den	  årsag	  at	  det	  ville	  kunne	  skabe	  et	  unødigt	  irritationsmoment.	  
For,	  at	  billedet	  skulle	  komme	  op,	  ville	  det	  først	  skulle	  downloades	  fra	  siden	  og	  vises	  på	  mobilen,	  og	  
alt	  afhængig	  af	  hvilken	  slagt	  mobil	  medlemmet	  bruger,	  ville	  de	  kunne	  risikere	  ikke	  rigtigt	  at	  kunne	  
se	  noget	  på	  billedet	  alligevel.	  Yderligere	  er	  vi	  af	  den	  overbevisning,	  at	  dem	  som	  ville	  bruge	  mobil	  
applikationen,	   eller	   den	   mobile	   version,	   er	   dem,	   som	   kender	   til	   systemet	   og	   derfor	   godt	   ved,	  
hvilken	  slags	  bil	  de	  præcis	  skal	  bruge.	  Derfor	  har	  vi	  valgt	  ikke	  at	  inkludere	  en	  visning	  af	  den	  valgte	  
bil,	  på	  mobilversionen.	  Biltype,	  afhentningstidspunkt	  og	  afleveringstidspunkt	  er	  alle	  designet	  som	  
drop-­‐down-­‐	  eller	  scroll-­‐down-­‐menuer.	  Dette	  har	  vi	  valgt	  at	  gøre,	  fordi	  det	  at	  skule	  skrive	  tekst	  eller	  
på	  mobilplatformen,	   ikke	  er	   lige	  let	  for	  alle.	  Derfor	  mener	  vi,	  at	  det	  ville	  være	  nemmere,	  hvis	  de	  
bare	  skal	  vælge	  forudbestemte	  valg.	  Slutteligt	  på	  siden,	  er	  der	  en	  stor	  knap	  nederst,	  som	  er	  lavet	  
efter	  samme	  princip	  som	  dem	  i	  den	  normale	  version,	  nemlig	  at	  de	  skal	  være	  store,	  synlige	  og	  give	  
medlemmerne	  en	  følelse	  af	  at	  ordren	  er	  korrekt	  afsluttet.	  	  
Den	  næste	  side	  er	  ”Mine	  reservationer”36,	  som	  fungerer	  nogenlunde	  på	  samme	  måde	  som	  på	  den	  
normale	  version.	   Siden	   følger	  de	   samme	  modeller	   som	  de	  andre	   sider	  på	  mobil	   versionen,	  men	  
den	   store	   forskel	   her,	   er,	   at	   der	   nu	   vil	   være	   en	   knap	  med	   kilometerstand	   ud	   fra	   hver	   dato	   for	  
reservering.	  Det	  foregår	  således,	  at	  man	  finder	  den	  dato	  man	  gerne	  vil	  indtaste	  kilometerstand	  for,	  
hvorefter	   en	   pop-­‐up	   på	   mobilen	   vil	   komme	   frem,	   hvorefter	   man	   så	   kan	   indtaste	   sin	  
kilometerstand.	  Når	  dette	  er	  gjort	  lukker	  man	  boksen,	  og	  man	  vi	  nu	  se	  at	  kilometerstandsknappen,	  
ud	  fra	  den	  pågældende	  dato,	  vil	  få	  en	  mørk	  farve,	  således	  man	  er	  klar	  over	  hvilke	  datoer,	  man	  har	  
indtastet	  for.	  Grunden	  til,	  at	  vi	  har	  valgt	  at	  gøre	  det	  på	  denne	  måde,	  er	  fordi	  kilometerindtastning	  
er	  hovedårsagen	   til	   at	   der	   skal	   være	  en	  mobilversion.	  Bryggebilen	   vil	   gerne	  have,	   at	  man	   skulle	  
kunne	  indtaste	  kilometerstand	  allerede	  når	  man	  var	  færdig	  med	  at	  køre.	  Vi	  har	  derfor	  valgt,	  at	  når	  
man	   skal	   indtaste,	   skal	   det	   have	  medlemmets	   fulde	   opmærksomhed.	   Popup-­‐boksen	   vil	   således	  
fylde	  det	  meste	  af	   skærmen,	  og	  påkræve	  de	  nødvendige	   informationer	   som	  der	  er	  brug	   for.	   På	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denne	  måde	  prøver	  vi	   at	  undgå	  at	  der	  bliver	   fejltastet	   informationer,	  men	  at	  de	   samtidig	  bliver	  
givet	  hurtigt,	  dermed	  er	  det	  ude	  af	  verden	  med	  det	  samme.	  	  
Den	  næste	  side	  i	  mobilversionen,	  er	  ”Priser”.	  Siden	  ligner	  meget	  den	  der	  er	  på	  normal	  versionen.	  	  
Noget	  vi	  aktivt	  har	  prøvet	  at	  gøre	  for	  alle	  siderne,	  af	  den	  grund	  at	  kunderne	  så	  ved	  hvad	  de	  har	  
med	  at	  gøre,	  da	  de	  kan	  genkende	  forløbet	  og	  designet.	  Denne	  side	  er	  også	  den	  eneste	  side,	  hvor	  vi	  
har	  valgt	  at	  bryde	  lidt	  med	  modellerne.	  Den	  første	  boks	  er	  nemlig	  en	  boks	  hvor	  kunden	  selv	  skal	  
skrive	  kilometertal	  ind.	  Dette	  har	  vi	  valgt	  at	  gøre,	  fordi	  vi	  ikke	  mener	  det	  ville	  være	  muligt	  at	  lave	  
en	  drop-­‐down-­‐menu,	  med	  alle	  tænkelige	  kilometerindtastninger.	  Derfor	  har	  vi	  måtte	  nøjes	  med	  at	  
gøre	  det	  på	  denne	  måde.	  Yderligere,	  har	  vi	  været	  tvunget	  til	  at	  lægge	  datovalgene,	  meget	  tæt	  op	  
af	  afhentningstidspunkt	  og	  afleveringstidspunkt	  menuerne.	  Dette	  har	  vi	  valgt	  at	  gøre,	  på	  trods	  af,	  
at	   vi	   tidligere	   har	   argumenteret	   imod,	   at	   ligge	   interaktionerne	   for	   tæt	   på	   hinanden.	   Vi	   har	   dog	  
måtte	  anderkende,	  at	  for	  at	  kunne	  give	  kunderne	  muligheden	  for	  at	  se	  priser,	  også	  længere	  ud	  i	  
fremtiden	  og	  over	  flere	  dage,	  at	  det	  er	  nødvendigt	  med	  en	  mulighed	  for	  at	  vælge	  dato.	  En	  løsning	  
kunne	  være,	  at	  man	  automatisk	  efter	  tidspunktvalget,	  kom	  direkte	  ind	  i	  datovalget,	  men	  det	  ville	  
være	  noget	  vi	  skulle	  se	  i	  praksis,	  fra	  medlemmerne.	  Den	  sidste	  drop-­‐down-­‐	  eller	  scroll-­‐down-­‐menu	  
der	  skal	  vælges,	  er	  biltype.	  Heller	  ikke	  her	  vil	  der	  komme	  noget	  billede	  frem,	  af	  samme	  årsag	  som	  
under	   booking.	   Slutteligt	   klikker	   man	   på	   den	   store	   knap	  med	   teksten	   ”Udregn	   pris”	   og	   der	   vil	  
derefter	  komme	  en	  pop-­‐up	  på	  skærmen,	  med	  den	  udregnede	  pris.	  	  
Den	  sidste	  side	  vi	  har	   i	  Mobilversionen,	  er	  ”Kontakt”	  siden.	  Kontaktsiden	  er	  meget	   lige	   til,	  og	  er	  
også	   her	   meget	   identisk	   med	   den	   normale	   version.	   Der	   vil	   stadig	   være	   et	   billede	   ud	   fra	   hver	  
person,	  om	  ikke	  andet,	  et	  lidt	  mindre	  billede	  end	  før.	  Yderligere	  vil	  der	  være	  de	  fornødne	  kontakt	  
oplysninger	  til	  hver	  person,	  samt	  navn.	  Vi	  vil	  meget	  gerne	  lavet	  det	  sådan,	  at	  man	  kan	  trykke	  på	  
kontakt	  personen,	  og	  dermed	  få	  muligheden	  for	  at	  ringe	  personen	  op	  med	  det	  samme.	  Dette	  vil	  vi	  
gøre,	   da	   vi	   mener	   det	   er	   nærliggende,	   i	   stedet	   for	   at	   man	   skulle	   gå	   ud	   af	   applikationen,	   eller	  
mobilversionen,	  huske	  nummeret,	   for	  så	  at	  trykke	  det	   ind	  og	  ringe	  op.	  Det	  er	  både	  hurtigere	  og	  
nemmere,	  hvis	  man	  bare	  med	  det	  samme	  kan	  få	  muligheden	  for	  at	  ringe	  op,	  ud	  fra	  kontaktsiden.	  	  
Vi	  besluttede	  hurtigt	   i	  gruppen,	  at	  designet,	  både	  på	  den	  mobile	  og	  normale	  version,	  skulle	  ligne	  
hinanden	   mest	   muligt.	   Der	   ville	   naturligvis	   være	   nogle	   ændringer,	   da	   det	   reelt	   set	   var	   på	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forskellige	  platforme.	  	  Selvom	  designet,	  så	  vidt	  muligt,	  skule	  være	  det	  samme	  over	  alle	  platforme,	  
fulgte	   vi	  Designing	  Interfaces	  anbefalinger,	   med	   henblik	   på	   design.	   Efter	   teorilæsning,	   fandt	   vi	  
nogle	   rammer,	   værktøjer	   og	  modeller,	   som	   vi	   mente	   passede	   til	   vores	   produkt,	   og	   forsøgte	   at	  
skabe	  en	  prototype,	  ud	  fra	  de	  forudsætninger.	  Vores	  valg	  er	  derfor	  også	  taget,	  ud	  fra	  de	  interviews	  
vi	   har	   haft	   med	  Bryggebilen,	   samt	   rammerne	   opsat	   fra	   teorien.	   Det	   har	   udmundet	   sig	   i	   nogle	  
wireframes,	   som	   er	   kommet	   efter	   grundig	   teori	   undersøgelse,	   samt	   accept	   fra	   Bryggebilen	  
omkring	  vores	  idéer.	  	  	  
Analyse	  af	  evalueringsmetoder	  
For	  at	  få	  en	  så	  præcis	  evaluering	  som	  muligt,	  har	  vi	  valgt	  at	  inddrage	  designmetoder	  for	  bedre	  at	  
kunne	  begrunde	  vores	  valg	  for	  de	  forskellige	  funktioner.	  Samtidig	  kan	  det	  være	  med	  til	  at	  forbedre	  
selve	  evalueringen,	  hvis	  man	  gør	  	  det	  struktureret.	  Dette	  har	  været	  nødvendigt	  for	  at	  danne	  en	  så	  
præcis	  løsning,	  på	  deres	  problem,	  som	  muligt.	  
	  
I	   forbindelse	  med,	  at	  vi	  skal	  prøve	  at	  optimere	  deres	  IT-­‐system,	  har	  vi	  udviklet	  nogle	  prototyper,	  
som	  skulle	  forestille	  IT-­‐systemer,	  som	  kunne	  erstatte	  deres	  nuværende	  produkt.	  Prototypen	  bliver	  
udviklet	  ud	   fra	  de	  møder	  vi	  har	  haft	  med	  Michael	  Neumann.	  Prototypen	   indeholder	  nogle	  af	  de	  
funktioner,	  som	  han	  gerne	  så	  blev	  ændret,	  samtidig	  er	  det	  et	  bud	  på	  at	  gøre	  det	  mere	  funktionelt,	  
idet	  man	  forbedrer	  det	  visuelle	  aspekt,	  som	  forhåbentligt	  gør	  brugeroplevelsen	  mere	  overskuelig,	  
samtidig	  med,	   at	   systemet	   bliver	  mere	   attraktivt	   at	   anvende.	   For	   at	   evaluere	   prototypen	  har	   vi	  
valgt	  at	  benytte	  os	  af	  4-­‐trinsmodellen37,	  som	  vi	  har	  beskrevet	  i	  teoriafsnittet.	  	  
Ud	   fra	   den	  model,	   vil	   det	   være	   relevant	   at	   finde	   ud	   af,	   hvad,	   der	   skal	   evalueres	   på,	   og	   i	   vores	  
tilfælde	  er	  det	  yderst	  relevant	  at	  fokusere	  på	  funktionaliteten,	  funktioner	  og	  det	  visuelle	  ved	  selve	  
systemet.	  Samtidig	  skal	  vi	  fokusere	  på	  hvad	  selve	  målet	  med	  evalueringen	  er.	  For	  os,	  er	  det	  at	  få	  så	  
meget	  feedback	  på	  vores	  udkast	  til	  prototyper.	  Ud	  fra	  disse	  iterationer,	  kan	  vi	  arbejde	  videre	  med	  
prototypen,	  og	  derved	  skabe	  et	  bedre	  design	  til	  dem,	  som	  har	  deres	  præg.	  Jo	  mere	  deres	  idéer	  er	  
inde	  over,	   jo	  mere	  præcist	  vil	  vi	  udføre	  opgaven.	  Dernæst	  skal	  vi	  vurdere,	  hvad	  målet	  med	  selve	  
evalueringen	   er,	   det	   vil	   sige	   hvor	   vi	   skal	   fokusere	   vores	   evaluering.	   I	   vores	   tilfælde	   er	   vi	   blevet	  
enige	  om	  at	  fokusere	  på	  loginfasen	  og	  bookingfasen	  i	  prototypen,	  og	  hvordan	  de	  bliver	  opfattet.	  
Samtidig	   skal	   vi	   være	   klar	   over,	   at	   vores	   udviklingsudkast	   kan	   give	   uventede	   resultater.	  Hvis	   de	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idéer	  vi	  har	  haft,	  ikke	  stemmer	  overens	  med	  Bryggebilens	  ønsker	  til	  designet.	  Efter	  dette	  er	  blevet	  
udført,	  skal	  vi	  vurdere,	  hvad	  der	  kan	  skabe	  problemer,	  i	  forhold	  til	  evalueringen.	  I	  vores	  tilfælde	  er	  
der	  nogle	  faktorer,	  der	  spiller	  ind;	  For	  det	  første	  har	  vi	  begrænset	  tid,	  da	  vi	  har	  en	  afleveringsfrist	  
på	  projektet.	   For	  det	  andet	  har	  vi	   ikke	  penge	   til	   at	  udføre	  mere	  omfattende	  evalueringer.	  Sidst,	  
men	  ikke	  mindst,	  er	  vi	  ret	  afhængige	  af,	  at	  Michael	  Neumann	  kan	  deltage	  i	  evalueringen,	  da	  han	  
har	  haft	  den	  overordnede	  kommunikation	  mellem	  gruppen	  og	  Bryggebilen.	  Hvilket	  vil	  sige,	  at	  han	  
er	  den	  eneste	  fra	  Bryggebilen,	  der	  er	  informeret	  nok,	  til	  at	  kunne	  deltage	  helt	  i	  evalueringen.	  	  
Dernæst	  skal	  vi	  vurdere	  hvor	  grundig	  evalueringen	  skal	  være,	  og,	  om	  der	  er	  punkter,	  hvor	  det	  ikke	  
er	   lige	  så	  nødvendigt	  at	  være	   lige	  så	  grundig,	  og	  som	  kan	  udføres	  efter	  projektet	  er	   færdiggjort.	  
Ved	  vores	  projekt	  er	  det	  vigtigt,	  at	  vi	  evaluerer	  meget	  grundigt	  på	  login-­‐	  og	  bookingsystemet,	  da	  
det	   er	   den	   proces,	   som	  har	   størst	   indflydelse	   på	  medlemmerne,	   og	   hvor	   det	   er	   vigtigst,	   at	   den	  
virker	   optimalt.	   Samtidig	   kan	   nogle	   af	   de	   foreslåede	   ændringer	   implementeres	   efter	  
færdiggørelsen	   af	   projektet,	   hvis	   det	   blot	   er	   nogle	   visuelle	   faktorer,	   der	  mangler	   at	   blive	   lavet.	  
Hvad	  der	  er	  vigtigst	  er,	  at	  få	  funktionerne,	  og	  kravene	  til	  produktet,	  udført	  i	  første	  omgang.	  
Dernæst	   skal	   alle	   disse	   punkter	   opvejes,	   hvor	   vi	   vurderer,	   hvilke	   punkter	   der	   er	   vigtigere	   end	  
andre.	   I	   vores	   situation	  er	  det	  vigtigt,	  at	  det	  går	   relativt	  hurtigt,	  det	  er	  billigt	  og,	  at	  brugerne	  er	  
inde	   over	   beslutningerne	   og	   udviklingen.	   Hvis	   det	   bliver	   sat	   ind	   i	   figur	   238,	   vil	   det	   være	   mest	  
relevant	  at	  kigge	  på	  de	  to	  naturalistiske	  bokse.	  Dog	  kan	  man	  både	  kigge	  på	  ex-­‐post	  og	  ex-­‐ante,	  da	  
ex-­‐ante	   har	   de	   laveste	   omkostninger,	   er	   hurtigere	   og	   har	   bedre	   mulighed,	   for	   at	   inddrage	  
brugernes	  idéer.	  Samtidig	  kan	  man	  ikke	  evaluere	  alle	  funktioner	  før	  produktet	  er	  færdiggjort,	  idet	  
systemet	   er	   ikke	   præcis	   som	   man	   ville	   aflevere	   det.	   Dog	   kan	   man	   evaluere	   ud	   fra	   de	   rigtige	  
personer	  og	  de	  rigtige	  problemstillinger,	  som	  der	  opstår.	  I	  ex-­‐post	  kan	  man	  evaluere	  ud	  fra	  rigtige	  
systemer,	  man	  kan	  bedre	  evaluere	  effektiviteten,	  da	  man	  kan	  se,	  hvordan	  produktet	  rent	  faktisk	  
fungerer	  i	  sin	  helhed,	  dog	  kan	  ændringer,	  der	  kommer	  efterfølgende	  denne	  evaluering	  være	  mere	  
besværlige	   at	   implementere,	   og	   der	   kan	   være	   fejl	   og	   mangler,	   som	   man	   ikke	   har	   opfanget	   i	  
konstruktionsfasen.	  Det	  vil	  sige,	  at	  vi	  skal	  evaluere	  ud	  fra	  ex-­‐post/ex-­‐ante	  naturalistisk.	  Hvis	  man	  
kigger	  på	  figur	  339	  kan	  man	  se	  hvilke	  typer	  evaluering	  man	  kan	  anvende.	  I	  vores	  tilfælde	  ville	  det	  
være	  relevant	  at	  benytte	  sig	  af	  aktiv	  research	  og	  fokusgrupper,	  som	  begge	  to	  er	  nævnt	  i	  både	  ex-­‐
post	   og	   ex-­‐ante.	   Ydermere	   kan	   man	   anvende	   forskellige	   surveys,	   enten	   i	   form	   af	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spørgeskemaundersøgelser,	   interviews	   eller	   lignende,	   der	   ville	   de	   adspurgte	   kunne	   ytre	   deres	  
meninger	  om	  produktet	  direkte,	  hvilket	  kan	  resultere	  i	  mere	  ærlige	  meninger,	  når	  det	  er	  på	  skrift.	  
Samtidig	   kunne	  man	   udføre	   observationer	   af	   brugerne	   imens	   de	   anvender	   produktet,	   for	   at	   få	  
deres	  direkte	  tanker	  om,	  hvordan	  de	  forskellige	  funktioner	  virker.	  	  
	  
Dette	  afsnit	  har	  givet	  os	  en	  guide	  til	  hvordan	  vi	  kan	  evaluere	  vores	  designforslag,	  ud	  fra	  hvad	  der	  
vil	   være	  mest	   relevant	  og	  hvad	  der	  passer	  bedst	   til	  deres	   forening.	  Dog	   skal	  man	  være	   forsigtig	  
med	  nogle	  løsninger,	  da	  det	  i	  nogle	  tilfælde	  kan	  være	  beregnet	  til	  fysiske	  designs,	  hvorimod	  vores	  
produkt	  er	  et	  virtuelt	  system.	  Dog	  kan	  man	  bruge	  en	  del	  af	  evalueringsmetoderne,	  hvis	  man	  får	  
stillet	  den	  rigtige	  mængde	  ressourcer	  til	  rådighed.	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Diskussion	  
For	  at	  opnå	  en	  præcis	  besvarelse	  af	  opgaven,	  har	  vi	  valgt	  at	  diskutere	  systemet	  og	  forslag	  dertil.	  
Vores	   idéer	   til	   systemets	   funktioner	   og	   udseende	   kommer	   fra	   teori	   fra	   foregående	   afsnit	   og	  
analyser.	  Generelt	  har	  vores	  litteratur,	  samt	  feedback	  fra	  Michael	  Neumann,	  skabt	  grundlaget	  for	  
hele	  vores	  produkt.	  Baggrunden	  for	  de	  valg,	  der	  er	  blevet	  taget	  i	  forbindelse	  med	  udviklingen,	  er	  
blevet	  diskuteret,	  for	  at	  komme	  frem	  til	  den	  løsning,	  vi	  følte	  var	  bedst	  for	  Bryggebilen.	  
	  
For	  at	  besvare	  opgaven	  bedst	  muligt,	  har	  vi	  valgt	  at	  diskutere	  de	  valg,	  der	  er	  blevet	  taget	  i	  forhold	  
til	   Bryggebilens	   problemstillinger	   og	   krav	   til	   IT-­‐system.	   Først	   og	   fremmest	   har	   vi	   så	   vidt	   muligt	  
prøvet	   at	   fokusere	   på	   deres	   behov	   og	   ønsker.	   Derfor	   har	   vi	   valgt	   at	   prøve	   på	   at	   udvikle	  
løsningsforslag	   til	   de	   områder,	   som	   vi,	   i	   samråd	   med	   Bryggebilen,	   følte	   var	   mest	   relevante	   at	  
fokusere	  på,	  frem	  for	  at	  bruge	  tid	  på	  de	  ting,	  som	  er	  ”nice-­‐to-­‐have”,	  men	  som	  egentlig	  godt	  kan	  
undværes	   i	   første	   omgang.	   Vores	   bud	   på	   en	   løsning,	   har	   haft	   fokus	   på	   booking,	   login	   og	  
prisberegning.	  Vi	  mener,	  at	  disse	  funktioner	  er	  de	  mest	  basale	  og	  nødvendige	  i	  et	  IT-­‐system	  for	  en	  
delebilsforening.	  Dog	  kan	  et	  IT-­‐system,	  som	  dette,	  optimeres	  i	  mange	  forbindelser.	  For	  eksempel	  
kunne	  man	  indføre	  et	  sporingssystem,	  som	  vil	  give	  foreningen	  et	  bedre	  overblik	  over,	  hvorhenne	  i	  
verden	  deres	  biler	  befinder	  sig.	  Naturligvis	  vil	  det	  være	  noget,	  som	  man	  skulle	  have	  medlemmerne	  
til	  at	  gå	  med	  til,	  da	  det	  er	  en	  form	  for	  overvågning.	  Man	  kunne	  forestille	  sig,	  at	  det	  ikke	  var	  alle,	  
som	   informationen	   blev	   udleveret	   til,	   men	   kun	   administratorer	   eller	   lignende.	   Dog	   ville	   denne	  
funktion	  kunne	  løfte	  deres	  IT-­‐system	  en	  hel	  del,	  da	  man	  kan	  anvende	  denne	  sporing	  til	  andre	  ting.	  
Blandt	  andet	  vil	  man	  kunne	  bruge	  den	  til	  at	   indberette	  kilometerstanden	  automatisk,	  da	  man	  vil	  
kunne	  se,	  hvor	   langt	  bilen	  kører	   i	  de	  perioder,	  den	  er	   lejet	  ud.	  Samtidig	  ville	  man	  kunne	  placere	  
bilerne	  mere	   udspredt	   i	   området,	   hvis	   det	   ville	   gøre	   det	   lettere	   for	  medlemmerne,	   da	  man	   vil	  
kunne	   se	   på	   et	   virtuelt	   kort,	   hvor	   bilen	   holder.	   Som	   det	   er	   nu,	   bliver	   alle	   bilerne	   parkeret	   på	  
samme	  parkeringsplads,	  hvis	  man	  spredte	  bilerne	  ud	  i	  området,	  vil	  det	  muligvis	  være	  en	  fordel	  for	  
de	  medlemmer,	   der	   bor	   langt	   fra	   den	   parkeringsplads	   som	   de	   anvender.	   Dog	   kan	   det	   være	   et	  
problem	  at	  udføre	  det,	  da	  de	  ikke	  har	  specielt	  mange	  biler,	  hvis	  de	  havde	  en	  større	  mængde	  biler,	  
ville	  det	  være	  mere	  oplagt	  at	  gøre,	  idet	  det	  også	  ville	  være	  svært	  at	  finde	  en	  parkeringsplads,	  hvor	  
der	  ville	  være	  plads	  til	  bilerne.	  Man	  kan	  sige	  at	  det	  ville	  være	  praktisk	  at	  indføre	  denne	  sporing	  af	  
bilerne,	  men	  det	  er	  ikke	  uden	  omkostninger.	  Ifølge	  Michael	  Neumann	  koster	  det	  8000-­‐9000kr	  pr.	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bil	   at	   få	   indført40.	  Dette	   ville	  dog	  medføre,	   at	  bilerne	   vil	   blive	  udstyret	  med	  en	  nøglebrikslæser,	  
som	  ville	  gøre,	  at	  bilerne	  kan	  låses	  op	  med	  en	  nøglebrik,	  som	  hvert	  medlem	  ville	  få	  udleveret.	  Det	  
ville	  samtidig	  gøre	  det	  lettere	  for	  medlemmerne,	  eftersom	  de	  ikke	  skal	  lokalisere	  de	  rigtige	  nøgler	  
fra	  nøgleskabet.	  Samtidig	  vil	  nøglebrikkerne	  kun	  låse	  den	  bil	  op,	  som	  de	  skal	  anvende.	  Det	  betyder,	  
at	  man	  ikke	  kan	  komme	  til	  at	  tage	  den	  forkerte	  bil	  ved	  en	  fejl.	  Michael	  Neumann	  har	  givet	  udtryk	  
for,	  at	  det	  ville	  være	  en	  positiv	  ting	  at	  få	   indført,	  men	  det	   ikke	  er	  en	  nødvendighed,	  og	  når	  man	  
tager	  prisen	  i	  betragtning,	  vil	  det	  være	  en	  meget	  dyr	  løsning,	  for	  noget	  som	  ikke	  er	  helt	  nødvendigt	  
for	  så	   lille	  en	  forening.	  Hvis	  de	  havde	  en	  større	  flåde	  af	  biler,	  ville	  det	  hjælpe	  dem	  med	  at	  holde	  
styr	  på,	  hvor	  de	  befandt	  sig,	  men	  idet	  det	  er	  en	  lille	  og	  lokal	  forening,	  har	  de	  ikke	  dette	  behov.	  
En	   anden	   funktion	  Michael	   Neumann	   efterspurgte	   til	   IT-­‐systemet,	   ville	   være	   et	   udspring	   til	   en	  
applikation	   til	   smartphones	   og	   tablets.	   Dette	   ville	   kunne	   gøre	   systemet	   væsentligt	   mere	  
tilgængeligt	  for	  brugerne,	  samtidig	  med,	  at	  det	  ville	  være	  mere	  attraktivt	  for	  nye	  kunder,	  hvis	  de	  
kan	   se,	   at	   de	   har	   en	   applikation,	   da	   det	   er	   lettere	   tilgængeligt,	   end	   hvis	   al	   booking	   og	  
kommunikation	  skal	  foregå	  over	  computer.	  Vi	  har	  i	  vores	  wireframes	  foreslået	  en	  mobiludgave	  af	  
deres	  webbaserede	  IT-­‐system.	  Denne	  skulle	  have	  nogle	  af	  funktionerne	  fra	  det	  oprindelige	  system,	  
men	   skulle	   indeholde	   de	   vigtigste	   tjenester,	   booking	   af	   bil,	   kalender,	   priser	   osv.,	   men	   skulle	  
undvære	  nogle	  funktioner,	  som	  man	  måske	  ikke	  har	  behov	  for	  så	  tit.	  Idéen	  er,	  at	  den	  skal	  være	  let	  
tilgængelig,	   mens	  man	   er	   på	   farten,	   hvilket	   kunne	   være	   et	   problem,	   hvis	   den	   er	   proppet	  med	  
funktioner,	  som	  man	  egentlig	  ikke	  har	  behov	  for.	  Samtidig	  kan	  man	  argumentere	  for,	  at	  man	  skulle	  
lave	   en	   applikation	   i	   stedet	   for	   bare	   at	   lave	   en	   mobilskaleret	   udgave	   af	   hjemmesiden.	  
Applikationen	  ville	  være	  lettere	  i	  mange	  sammenhænge,	  da	  den	  udelukkende	  er	  designet	  til	  mobilt	  
brug,	  hvorimod	  mobiludgaven	  er	  en	  hjemmeside	  der	  er	  skaleret	  ned	  fra	  en	  anden	  platform.	  Dog	  
ville	   det	   være	   dyrere	   at	   udvikle	   en	   applikation,	   da	   det	   hele	   skal	   skrives	   fra	   bunden,	   hvorimod	  
computersystemet,	   kan	   genbruges	   i	   mange	   tilfælde.	   Samtidig	   kan	   du	   på	   de	   fleste	   platforme,	  
gemme	  et	  link	  til	  den	  mobile	  udgave	  af	  hjemmesiden,	  hvilket	  får	  det	  til	  at	  minde	  lidt	  mere	  om	  en	  
applikation.	  	  
	  
Selve	   IT-­‐systemet,	   som	  vi	  har	   lavet	  en	  prototype	  over,	  kunne	  vi	  have	   lavet	  på	  mange	   forskellige	  
måder.	  Vi	  valgte	  at	  designe	  en	  række	  funktioner,	  som	  de	  fleste	  almene	  IT-­‐brugere	  kan	  finde	  ud	  af	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at	   benytte,	   booking,	   login	   osv..	   Vi	   kunne	   have	   indført	   andre	   tjenester	   til	   systemet,	  men	   vi	   kom	  
frem	  til,	  at	  det	  ikke	  skulle	  med,	  fordi	  det	  ville	  ende	  med	  at	  blive	  overflødigt.	  Nogle	  af	  de	  tjenester,	  
der	  er	  tale	  om	  her,	  kunne	  eksempelvis	  være	  instant-­‐messagefunktionen,	  som	  tillader,	  at	  man	  kan	  
sende	  beskeder	  til	  hinanden	  direkte,	  som	  man	  blandt	  andet	  ser	  på	  Facebook.	  Funktionen	  kunne	  
have	   hjulpet	   kontakten	   internt	   i	   foreningen,	   men	   vi	   kom	   frem	   til,	   at	   denne	   funktion	   ikke	   var	  
nødvendig,	  da	  medlemmerne	  som	  sådan	  ikke	  har	  behovet	  for	  at	  snakke	  med	  hinanden.	  Hvis	  det	  
var	  relevant,	  at	  snakke	  om	  reservationer	  eller	   lignende,	  ville	  vi	  have	   inddraget	  det,	  dog	  kan	  man	  
ikke	  se,	  hvem	  der	  har	  reserveret	  hvilken	  bil	  hvornår.	  Det	  ville	  derfor	  ikke	  have	  nogen	  relevans	  at	  
have	  denne	  funktion.	  Samtidig	  har	  Bryggebilen	  en	  gruppe	  på	  Facebook,	  hvor	  den	  kommunikation,	  
de	  har	  behov	  for,	  bliver	   indfriet.	   I	  samme	  forbindelse	  kunne	  vi	  have	   lavet	  et	  beskedsystem,	  som	  
mere	  mindede	  om	  et	  e-­‐mailsystem,	  hvilket	  ville	  passe	  bedre	  til	  deres	  forening,	  da	  den	  kontakt,	  der	  
er	   mellem	   medlemmerne,	   bestyrelsen	   og	   fadderne	   som	   udgangspunkt	   er	   ret	   formel,	   hvor	   et	  
instant-­‐messagesystem	  mere	  lægger	  op	  til	  afslappet	  og	  uformel	  kommunikation.	  	  
Da	  vi	   skulle	  evaluere	  vores	  design	  har	  vi	  hovedsageligt	  beskæftiget	  os	  med	  participatory	  design,	  
hvor	   vi	   har	   taget	   den	   feedback	   vi	   har	   fået	   på	   vores	   mock-­‐ups,	   og	   anvendt	   den	   til	   at	   forbedre	  
designet	  ud	  fra	  de	  forslag	  vi	  kom	  med,	  og	  de	  kommentarer	  vi	  fik.	  Eksempelvis	  havde	  vi	  et	  mock-­‐up	  
af	   kilometerregistrering,	   hvor	   vi	   viste	   Michael	   Neumann	   denne,	   hvorefter	   han	   kom	   med	  
kommentarer	  på,	  at	  det	  var	  ligegyldigt	  at	  der	  var	  en	  boks,	  der	  viste,	  hvem,	  som	  var	  fadder	  for	  den	  
bil	  man	  var	  i	  gang	  med	  at	  registrere	  kilometre	  på.	  Hvis	  vi	  ikke	  havde	  vist	  ham	  designet,	  mens	  vi	  var	  
i	  gang	  med	  at	  udvikle	  det,	  havde	  vi	  fortsat	  med	  denne	  udvikling,	  og	  på	  vores	  endelige	  wireframe,	  
ville	  der	  være	  en	  boks,	  hvor	  der	  stod,	  hvem	  der	  var	  fadder	  for	  bilen.	  	  Hvis	  vi	  havde	  haft	  tid,	  kunne	  
vi	   have	   evalueret	   vores	   design	   på	   flere	   måder.	   Blandt	   andet	   kunne	   vi,	   som	   beskrevet	   i	  
evalueringsteorien,	  anvendt	  fokusgrupper	  med	  de	  andre	  medlemmer	  af	  foreningen.	  Hvis	  de	  havde	  
været	  inde	  over,	  kunne	  det	  være,	  at	  de	  havde	  haft	  flere	  forslag	  til,	  hvordan	  systemet	  skulle	  se	  ud.	  
Det	  kunne	  også	  have	  resulteret	  i,	  at	  nogle	  af	  de	  ting,	  som	  Michael	  Neumann	  syntes	  skulle	  fjernes,	  
skulle	  blive,	  fordi	  andre	  medlemmer	  mente	  at	  det	  var	  en	  god	  funktion.	  Dog	  ville	  processen	  blive	  
forlænget,	  da	  der	  er	   flere,	  som	  skal	  have	  deres	  mening	  frem,	  og	   interviewsne	  ville	  tage	   længere	  
tid.	  Ydermere	  kunne	  man	  have	  anvendt	  en	  fokusgruppe,	  med	  folk,	  som	  ikke	  har	  nogen	  tilknytning	  
til	  systemet,	  for	  at	  få	  en	  hel	  objektiv	  tilgang	  til	  evalueringen.	  Hvis	  et	  af	  medlemmerne	  eksempelvis	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har	  en	  funktion	  fra	  det	  gamle	  system,	  som	  personen	  er	  rigtigt	  glad,	  kan	  det	  være	  at	  medlemmet	  er	  
tilbageholden	  fra	  at	  forny	  sig,	  på	  trods	  af,	  at	  den	  nye	  løsning	  kan	  være	  bedre	  end	  den	  gamle.	  
En	  anden	  evalueringsmetode	  vi	   kunne	  anvende,	  hvis	   vi	   videreudviklede	   systemet,	  og	  gjorde	  det	  
funktionelt,	   kunne	   vi	   have	   anvendt	   brugerobservation.	   Det	   ville	   fungere	   ved,	   at	   vi	   gav	   nogle	  
medlemmer	  systemet,	  hvorefter	  vi	  ville	  observere,	  og	  se,	  hvordan	  de	  anvendte	  systemet	  eller	  en	  
bestemt	   funktion	   i	   systemet.	   Det	   ville	   have	   givet	   os	   en	   feedback	   vi	   kunne	   anvende	   til	   at	  
videreudvikle	  systemet.	  Dog	  skal	  man	  passe	  på	  når	  man	  bruger	  observation,	  da	  der	  er	  flere	  måder	  
man	  kan	  gøre	  det	  på,	  da	  man	  ikke	  skal	  virke	  intimiderende	  og	  skræmme	  brugeren.	  	  
Det	   vil	   sige,	   at	   vores	   design	   er	   blevet	   udviklet	   sideløbende	   med,	   at	   vi	   har	   haft	   kontakt	   med	  
Bryggebilen	  for	  at	  opnå	  det	  mest	  præcise	  resultat,	  som	  vi	  kunne	  opnå	  i	  et	  system.	  Vores	  udkast	  er	  
blevet	   vist	   til	   Michael	   Neumann	   og	   derefter	   blevet	   evalueret	   og	   forbedret	   der,	   hvor	   det	   var	  
nødvendigt.	  	  
	  
I	   vores	   diskussion	   af	   wireframesne	   og	   selve	   prototypen,	   diskuterede	   vi	   en	   del	   omkring	  
hovedmenuen.	   Vores	   første	   udgangspunk	   var	   at	   have	   en	   reel	   hovedmenu,	   hvor	  man	   så	   kunne	  
klikke	  sig	  ind	  på	  den	  side	  man	  ønskede.	  Som	  udgangspunkt	  mente	  vi,	  at	  dette	  var	  normen	  for	  en	  
hjemmeside	  –	  at	  have	  en	  egentlig	  forside.	  Men	  efter	  det	  blev	  diskuteret	  i	  gruppen,	  valgte	  vi,	  at	  der	  
ikke	  var	  nogen	  grund	  til	  at	  have	  en	  egentlig	  hovedside	  for	  sig.	  Vi	  mente	  at	  det	  var	  spild	  af	  tid	  at	  
lave,	  hvis	  man	  alligevel	  kunne	  komme	  ind	  på	  de	  andre	  sider,	  derfra	  hvor	  man	  nu	  allerede	  var.	  Vi	  
kom	  derfor	   ind	   på	   at	   lave	   prototypen	   fully	   onnected,	   således	   at	  man	   kunne	   komme	   ind	   på	   alle	  
sider	   fra	   alle	   sider.	  Dermed	   kom	   vi	   også	   frem	   til,	   at	   umiddelbart	   efter	   login	   skulle	  man	   komme	  
direkte	  ind	  på	  booking	  siden,	  da	  det	  reelt	  set	  var	  det,	  som	  vi	  skulle	  lave	  til	  at	  begynde	  med.	  Under	  
denne	  diskussion,	  kom	  vi	  også	  ind	  på	  nyhedsfeed,	  hvilket	  vi	  har	  snakket	  om	  tidligere	  i	  denne	  fase.	  
Vi	  besluttede	  at	  have	  det	  konstant	  i	  højre	  side	  uanset,	  hvad	  man	  var	  inde	  på.	  Vi	  snakkede	  længe	  
omkring	  en	  egentlig	  nyhedsside	  for	  sig,	  men	  vi	  besluttede,	  at	  eftersom	  der	  også	  kom	  en	  stor	  del	  af	  
informationerne	  og	  nyhederne	  fra	  Facebook,	  var	  det	  ganske	  enkelt	  nemmere	  med	  en	  boks	  i	  siden,	  
hvor	  det	  konstant	  stod.	  Dermed	  kunne	  man,	  når	  man	  var	  færdig,	  med	  det	  samme	  kunne	  se	  i	  højre	  
side,	  om	  der	  var	  nogle	  relevante	  nyheder,	  man	  havde	  brug	  for	  at	  læse.	  	  
I	   gruppen	  har	   vi	   også	   længe	  diskuteret	   designet	   for	   den	  mobile	   side	   af	   prototypen.	   I	   starten	   af	  
diskussionen,	   snakkede	   vi	   om	   at	  meget	   ud	   af	   den,	   så	   den	   som	  minimum	  havde	   alle	   de	   samme	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egenskaber,	  som	  i	  det	  normale	  design.	  Vi	  kom	  dog	  hurtigere	  på	  andre	  tanke	  i	  gruppen,	  da	  vores	  
undersøgelse	   og	   nye	   viden,	   gjorde	   det	   klart,	   at	   det	   ikke	   var	   den	   rigtige	   tilgang,	   specielt	   med	  
henblik	   på,	   hvor	   nemt	   det	   skulle	   være	   for	  medlemmerne	   at	   bruge.	   Vi	   besluttede,	   at	   den	   skulle	  
være	   så	   enkel	   som	  mulig,	  men	  også	   at	   den	   skulle	   efterligne	  det	   normale	  design,	   så	  meget	   som	  
muligt.	  Derfor	  begynder	  vi	  også	  med	  en	  loginside,	  ligesom	  i	  den	  normale	  prototype,	  for	  derefter	  at	  
komme	   ind	   til	   hovedmenuen.	   Grunden	   til	   at	   vi	   valgte	   at	   sørge	   for	   at	   de	   to	   designs	   lignede	  
hinanden	  så	  meget	  som	  muligt	  var	  fordi,	  vi	  mente,	  at	  det	  ville	  gøre	  det	  nemmere	  for	  de	  brugere,	  
som	  ikke	  var	  lige	  så	  kyndige,	  i	  at	  bruge	  de	  mobile	  platforme.	  Vores	  tanke	  var,	  at	  hvis	  de	  havde	  set	  
og	  gjort	  det	  før,	  kunne	  de	  muligvis	  også	  gøre	  det	  igen,	  bare	  på	  et	  mindre	  format.	  Hvis	  man	  kigger	  i	  
bilagene,	   kan	  man	   også	   se,	   at	   vores	  wireframes,	   at	   de	   ligner	  meget	   hinanden	   i	   design,	   fra	   den	  
mobile	   til	  den	  normale	   tilgang.	  Den	  største	   forskel	   ligger	   i	   selve	  hovedmenuen,	  hvor	  der	  på	  den	  
mobile	   version,	   er	   en	   egentlig	   hovedmenu.	   Vi	   valgte	   denne	   tilgang,	   da	   vi	   kunne	   se,	   at	  man	   ret	  
hurtigt	   var	   nødt	   til	   at	   fange	  medlemmets	  opmærksomhed	  når	   det	   foregik	   på	  mobilen.	   Samtidig	  
skulle	  det	  være	  så	  nemt	  som	  overhovedet	  muligt	  at	  tilgå	  de	  forskellige	  sider.	  Derfor	  vil	  man	  med	  
det	  samme,	  blive	  spurgt,	  via	  klare	  og	  tydelige	  knapper,	  hvilken	  side	  man	  vil	  ind	  på.	  Dette	  har	  været	  
en	  bevidst	  handling	  fra	  vores	  side,	  da	  vi	  mener	  at	  det	  ikke	  kan	  blive	  nemmere,	  end	  hvis	  man	  bare	  
skal	  klikke	  på	  en	  enkel	  og	  tydelig	  knap,	  for	  at	  komme	  ind	  på	  den	  side	  man	  ønsker	  at	  bruge.	  Dette	  
har	  også	  været	  noget	  som	  vores	  teori	  har	  støttet	  os	  i,	  hvilket	  kun	  gjorde	  beslutningen	  nemmere.	  	  
	  
Som	  vi	  har	  diskuteret	  os	   frem	   til,	   er	  der	  en	  del	   tanker	  bag	  vores	  bud	  på	  en	   forbedring	  af	  deres	  
system.	   Vores	   vision	   var,	   at	   systemet	   skulle	   opdateres	   visuelt	   og	   funktionelt.	   Samtidig	   skulle	  
systemet	   bevare	   sin	   brugervenlighed,	   hvilket	   var	   enormt	   vigtigt,	   da	   det	   er	   en	   forening,	   hvor	   IT-­‐
systemet	  skal	  kunne	  anvendes	  af	  alle,	  og	  ikke	  være	  for	  indviklet.	  Det	  mener	  vi,	  at	  vi	  har	  opnået,	  ud	  
fra	  de	  wireframes,	  som	  vi	  har	  udviklet.	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Perspektivering	  
Vi	  har	  i	  gruppen	  kigget	  lidt	  på,	  hvor	  der	  var	  mulighed	  for	  at	  skabe	  en	  parallel	  eller,	  hvor	  vi	  kunne	  se	  
en	  anden	  fremgangsmåde	  til	  projektet.	  I	  dette	  afsnit	  vil	  nogle	  af	  disse	  punkter	  blive	  listet	  op.	  	  
I	  projektet	  har	  vi,	  som	  skrevet,	  lavet	  en	  prototype	  til	  Bryggebilens	  bookingside.	  Prototypen	  består	  
af	   wireframes.	   Vi	   har	   dog	   kigget	   lidt	   på	   andre	   perspektiver	   til	   dette,	   og	   her	   kunne	   en	   reel	  
prototype	   i	   form	   af	   en	   hjemmeside	   måske	   have	   fungeret	   bedre.	   Bryggebilen	   ville	   have	   haft	  
mulighed	   for	   at	   se	   de	   funktioner	   vi	   ville	   implementere	   "in-­‐action",	   og	   helhedsindtrykket	   af	  
programmet	  ville	  formentlig	  have	  været	  en	  anelse	  mere	  konkret.	  Endvidere	  ville	  dette	  have	  gjort,	  
at	  vi	  kunne	  have	  brugt	  observationsmetoden	  til	  at	  undersøge,	  om	  hvorvidt	  medlemmerne	  kunne	  
bruge	   bookingsiden.	   Vores	   empiri	   ville	   derfor	   blive	   understøttet	   fra	   denne	   vinkel	   også.	   Dette	  
havde	  dog	  været	  en	  langt	  mere	  tidskrævende	  proces,	  og	  selvom	  den	  har	  visse	  fordele,	  føler	  vi	  at	  
vores	  wireframes	  giver	  et	  godt	  indblik	  i,	  hvad	  det	  er	  hjemmesiden	  skulle	  indeholde.	  	  
Som	  skrevet	  i	  indledningen	  er	  antallet	  af	  delebilsforeninger	  markant	  stigende,	  og	  derfor	  kunne	  det	  
også	   have	   været	   interessant	   at	   have	   flere	   firmaer	   indblandet	   i	   processen.	   Bryggebilen	   er	   en	  
forening	  blandt	  mange,	   forstået	  på	  den	  måde,	  at	  den	  egentlig	  hører	  sammen	  med	  blandt	  andet	  
Farums	   delebilsforening.	   Ved	   at	   inddrage	   flere	   firmaer	   havde	   vores	   participatory	   design	   været	  
endnu	  mere	   på	   banen,	   da	   antallet	   af	   personer	   indblandet	   i	   processen	   ville	   have	   været	   større.	  
Endvidere	  ville	  en	  metode	  som	  gruppeinterview	  og	  fokusgruppe	  have	  været	  relevant	  at	  indblande	  
i	  denne	  proces.	  	  
Et	  andet	  spændende	  element	  vi	  kunne	  have	  beskæftiget	  os	  med	  kunne	  være	  et	  nyt	  design	  til	  hele	  
Bryggebilens	  hjemmeside,	  og	   ikke	  blot	  deres	  bookingside.	  Havde	  dette	  været	  tilfældet	  kunne	  en	  
stor	  fordel	  have	  været,	  at	  alle	  platforme	  ville	  have	  været	  opdateret	  ens.	  Trods	  den	  markant	  større	  
arbejdsmængde	   dette	   havde	   medført,	   ville	   det	   ikke	   desto	   mindre	   betyde	   en	   mere	   dynamisk	  
overgang	   fra	   Bryggebilens	   hjemmeside	   til	   deres	   bookingside.	   Foreningen	   ville	   med	   stor	  
sandsynlighed	   blive	   mere	   attraktiv,	   da	   denne	   ville	   se	   mere	   professionel	   ud.	   Rent	  
forretningsmæssigt	   havde	   det	  måske	   hjulpet	   ligeså,	   selvom	  dette	   ikke	   er	   noget	   Bryggebilen	   har	  
som	  mål.	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Konklusion	  
Ud	   fra	   vores	   analyser	   og	   udvikling	   af	   prototype	   kan	   vi	   konkludere,	   at	   vi	   godt	   kan	   forbedre	  
Bryggebilens	   IT-­‐system.	   Vi	   har	   fokuseret	   meget	   på	   at	   forsøge	   at	   gøre	   deres	   system	   mobil-­‐	   og	  
tabletvenligt,	   da	   Bryggebilen	   har	   tilkendegjort,	   at	   de	   gerne	   ville	   udvide	   deres	   system	   til	   denne	  
platform.	   Vi	   mener,	   at	   vi	   har	   opnået	   dette	   i	   vores	   prototype,	   dog	   har	   vi	   ikke	   udviklet	   et	   fuldt	  
funktionelt	  system,	  som	  kan	  implementeres,	  men	  mange	  af	  funktionerne	  er	  i	  den	  rigtige	  retning.	  
Funktionerne,	   der	   er	   tale	   om,	   er	   blandt	   andet,	   menuerne,	   som	   i	   det	   gamle	   system	   virkede	  
uoverskuelige,	  og	  ændrede	  sig	  når	  man	  gik	  videre.	  Disse	  er	  i	  prototypen	  blevet	  ændret	  til	  at	  give	  
brugeren	  et	  bedre	  overblik	  over	  hele	  systemet,	  da	  han	  eller	  hun	  altid	  kan	  navigere	  tilbage	  til	  hvor	  
han	  eller	  hun	  kom	  fra,	  da	  menuerne	  vil	  have	  de	  samme	  overskrifter,	  uanset	  hvor	  på	  siden	  man	  er.	  
Ydermere	   har	   bookingfunktionen	   fået	   en	   visuelforbedring,	   idet	   man	   kan	   se	   datoerne	   i	  
kalenderform	   og	   bilerne	   bliver	   vist	   i	   billeder,	   når	   man	   holder	   musen	   over	   dem.	  
Samtidig	  har	  vi	  nævnt	  funktioner,	  som	  kunne	  have	  forbedret	  deres	  system,	  men	  som	  vi	  mente	  ikke	  
ville	   kunne	   svare	   sig,	   da	  de	   stadig	   er	   en	  mindre	   forening,	   og	   ikke	  har	   ubegrænsede	  midler.	  Her	  
tænkes	  der	  blandt	  andet	  på	  nøglebrikkerne,	   som	  ville	  kunne	  gøre	  nogle	   funktioner	   lettere,	  men	  
ville	  være	  en	  ekstra	  omkostning	  for	  foreningen	  og	  deres	  medlemmer.	  	  
I	   vores	   teoretiske	   afsnit	   har	   vi	   igennem	   Contextual	   Design	   præsenteret	   en	   proces,	   som	   kan	  
forbedre	  et	  IT-­‐system,	  og	  i	  forbindelse	  med	  fase	  seks	  fra	  dette	  afsnit,	  har	  vi	  prøvet	  at	  udarbejde	  en	  
prototype,	  med	  hjælp	  fra	  teorien	  Designing	  Interfaces,	  som	  gør	  designet	  mere	  brugervenligt	  og	  så	  
overskueligt	   som	  muligt.	  Ud	   fra	  vores	  prototype	  har	  vi	  grundlag	   for	  at	  videreudvikle	  et	  produkt,	  
som	  kan	  anvendes	  af	  Bryggebilen	  fremover.	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